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Racunalnik, 
ki razume dotik 
na zaslonu 



avgust 1985 st. 8 (letnik 1) cena 200 dinarjev 

• Risba na naslovni strani: Zlatko Drear 

Z daj ni vec nobenega dvoma: izdelovalci in prodajalci hisnih 

racunalnikov se po vsem razvitem svetu otepajo s krizo, ki jo kot 
odmev cutijo vse spremne dejavosti, od softverskih his do 
specializiranih revij. V tej stevilki boste prebrali, da sta zato obledeli 
celo dve najvecji legendi ljudskega racunalnistva: American Steven 
Jobs in Britanec Clive Sinclair. Zasicenost trga je samo eden od 
vzrokov, da se sto in dvestoodstotne letne rasti iz zacetka tega 
desetletja spreminjajo v stagnaeijo. Bistvo je iskati drugje: hisni 
racunalnik, ki je bit doslej vecidel orodje za individualno zabavo 
oziroma hobi, postaja vse bolj tudi orodje za polprofesionalno rabo. Z 
drugimi besedami, prerasel je otroske hlace in stopa v novo obdobje 
svojega zivljenja. V tej fazi pa se marsikaj dogaja: odpadajo vsi tisti, ki 
so imeli racunalnik samo za igraco, pa tudi proizvajalci se niso povsod 
in povsem prisluhnili novim potrebam. »Kriza« bo zato najbrze 
kratkega veka in sledilo ji bo novo obdobje dinamicne rasti, ki sicer ne 
bo nikoli vec tako evforicno vrtogiava, vendar bo zrelejsa in 
trajnejsa . . . Podobne premike opazamo tudi pri nas. V reportazi o 
dogajanju na mejnih prehodih boste prebrali, kako hitro se je polegla 
racunalniska mrzlica. Tudi v urednistvu ugotavljamo, da se osipajo 
krogi vseh tistih bralcev, ki so od mikroradunalnika pricakovali prevec 
in premalo: prevec, ker so menili, da bodo kar cez noc, brez truda in 
ucenja, obvladali to orodje, in premalo, ker so na hisni racunalnik 
gledali samo kot na skatlico za zabavo. Zgovoren primer: odmev na 
zabaven nagradni kviz, ki smo ga objavili v prejsnji Stevilki, je 
neprimerno sibkejsi od zanimanja, ki ga je vzbudil nas projekt Moj 
mikro Slovenija . . . Taksne spremembe nas lahko kveejemu veselijo, 
saj potrjujejo naso prvotno odloditev o temeljni zasnovi revije: Moj 
mikro je - sodec po gibanju prodane naklade in odmevih - revija za 
zrele, resne bralce, pa za tiste, zacetnike, ki se zelijo poucevati in 
izpopolnjevati zato, da bi racunalnik uporabljali v vsakdanjem 
zivljenju, tako doma kot na delovnem mestu. l/se skupaj nas seveda 
caka se veliko dela, kajti v nasih razmerah bo pot do polprofesionalne 
uporabe hisnega racunalnika tezja in daljsa - zaradi pomanjkanja 
infrastrukture, hardvera in softvera, nenazadnje tudi zaradi 
predsodkov oziroma inereije. Kljub vsemu smo prepricani, da se bomo 
tudi pri nas pocasi priblizevali dnevu, ko bodo hisni in osebni 
racunalniki dokoneno odrasli. To pa se bo zgodiio tistega dne — v 
najbolj razvitih dezelah ze stejejo njegove jutranje ure - ko 
racunalnika sploh ne bomo vec opazili! Ker ga bomo pac nenehno 
uporabljali, preprosto in naravno, podobno, kot danes uporabljamo 
recimo telefon. 
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JURE SPILER 


C eprav je radunalniSka indu- 
strlja in z njo tudi IBM zaSla 
v Skripce, saj ima le slednji 
na zalogi okrog 600.000 radunal- 
nikov IBM-PC, se se vedno pojavi 
proizvod, ki vlede. Le po primerni 
ceni mora ponuditi ved kol VELIKI 
MODRI (big blue). In enega leh 
uspeSnezev bomo predstavili v tej 
Stevilki. 

Olivetti, predvsem znan kot pro- 
izvajalec pisalnih strojev, je bil le- 
ta 1978 tako rekod pred propa- 
dom. Zamenjava direktorja in ne- 
kaj dobrih poslovnih potez je pri- 
peljalo tirmo do uspeha, ki mu ga 
zavidajo celo giganti. Lansko leto 
je 25 odstotkov delnic kupil AT&T 
(Americah Telegraph & Telepho- 
ne) in tako omogodil prodajo na 
ameriSkem triiSdu in uvoz vedjih 
radunalnikov. V takih razmerah so 
razvili tudi proizvod. ki se uspeS- 
no bori za kupce na podrodju 
osebnih radunalnikov. To je radu- 
nalnik Olivetti M 24. Poleg opisa- 
nega radunalnika M 24 pa ima isti 
proizvajalec tudi prenosno vari- 
anto M 21, ki je tunkcionalno 
enak, le da je manjSi In lazji. Ima 
pa seveda zato manjSi zaslon in 
manj moznosti za razSiritve. 


Strojna oprema 

Radunalnik je nadrtovan tako, 
da lahko na njem poganjamo pro- 
grame, predvidene za IBM-PC. 



Osebni racunalnik 
DLIVETTI M 24 | 


vmesnik za tiskalnik. Z dodatkom 
Se enega komunikacijskega 4ipa 
pa zagotovimo tudi sinhrono ko- 
munikacijo. 

Opisana arhitektura je napred- 
nejSa od IBM-PC, saj ob nakupu 
popredm uporabnik dobi vse. kar 
potrebuje. Pa tudi radunalnik je 
prece) hitrejSi, saj ima procesor 
8086 Sestnajstbitno podatkovno 
vodilo, procesor 8088. ki se upo- 
rablja v IBM-PC, pa le osembitno. 
Ob upoStevanju 8 Mhz takta glede 
na 4,77 Mhz pri IBM lahko ugoto- 
vimo, da je Olivetti M 24 precej 
hitrejSi od IBM-PC: 68 odstotkov 
hitrejSi procesor in hkratm prenos 
po dva byta med pomnilnikom in 
procesorjem poskrbita, da je Oli- 
vetti v popredju dvakrat hitrejSi od 
IBM. Za poprednega uporabnika 
to sicer niti ni tako pomembno, 
pri tehnidnih in matematidnih 
aplikacijah pa je vedja hitrost ved 
kot dobrodoSla. 

Zaslon 

Zaslon je obidajen. dmo-zelen. 
OhiSje je na vrtljivem podstavku. 
ki omogoda doiodanje nagiba. 
Posebnost zaslona je skrita v 
vgrajenem gralidnem vmesniku, 
ki je v samem radunalniku. Lodlji- 
vost zaslona je 640 x 400todk. kar 
zadostuje za vedmo preprostejSih 
grafidnih aplikacij. Obstaja tudi 
moSnost barv, ki pa se ob enobar- 

jakosti osvetlitve. ’'Grafiko' najpre- 
prosteje uporabljamo v basicu, ki 
ima vgrajene ustrezne stavke. Ker 
pa je vmesnik narejen po standar- 
du IBM. lahko grafidne funkcije 
uporabljamo tudi direktno s klica- 
njem sistemskih tunkcij. Tudi vsi 
paketi, ki uporabljajo grafiko, na 
primer SIMULATOR LETENJA. 
SUPERCALC 3 in LOTUS, deluje- 
jo brezhibno. 

Tlpkovnica 

Na razpolago sta dva tipa tip- 
kovnice. Eden je kopija tipkovni- 
ce IBM-PC, ki pa ima tipke razpo- 
rejene zelo gosto in za zadetnika 
tudi nepregledno. Orugi tip pa 


Seveda pa so uporabili vse moi- 
nosti, ki so danes na razpolago in 
tako tehnoloSko prehiteli svojega 
tri leta starega vzornika. 

Radunalnik je sestavljen iz treh 
delov in sicer procesorske enote, 
zaslona in tipkovnice. Sam po- 
gled na radunalnik daje kljub lid- 
nosti malce robusten vtis. Poglej- 
mo si posamezne sestavine radu- 


Procesorska enota 

OhiSje, narejeno iz plodevine, 
odpremo preprosto tako, da odvi- 
jemo vijaka. V notranjosti opazi- 
mo le napajalnik, dve dlsketni 


enoti in grafidni vmesnik. Na zad- 
nji strani je Se dokaj glasen venti- 

Poznavalec bo pogreSal samo 
radunalniSko ploSdo in podnoSja 
za razSiritve. Procesorska ploSda 
pa je na spodnji strani radunalni- 
ka! Tako nenavaden pristop omo- 
godi, da ima radunalnik manjSe 
"Stopalo" in zato zasede manj 
prostora na mizi. 

Za majhen denar pa lahko do- 
kupimo ploSdo za razSiritve: vta- 
knemo jo v pripravljeno podnozje 
na grafldnem vmesniku. Ta ploS- 
da omogoda uporabo sedmlh obi- 
dajnih razSiritev IBM (z 8-bitnim 


podatkovnim vodilom) ali pa petih 
Olivettijevih razSiritev (s 16-bitnim 
podatkovnim vodilom). Ce ima ra- 
dunalnik te vgrajen trdi disk (10 
Mb winchester), ima zasedeno 
eno od podnoSij s kontrolno eno- 
to za disk. Ta verzija ima Se ob 
nakupu 256 K spomina. 

Na procesorski ploSdi, ki meri 
natanko 30x30 cm. je procesor 
INEL 8086, ki tede na 8 Mhz. Po- 
leg je seveda prostor za matema- 
tidni koprocesor 8087. Osnovna 
verzija ima vgrajen pomnilnik veli- 
kosti 128 K in podnoSjaza razSiri- 
tev do 256 K (de uporabimo dipe 
64 K) ali pa do maksimuma 640 K 
(z uporabo novih dipov 257). Po- 
vedanje pomnilnika torej ne zah- 
teva nabave nobenega novega 
vmesnika oziroma pomnilniSke 
ploSde. Na isti ploSdi sta tudi serij- 
ski vmesnik RS 232 C. ki omogo- 
da komunikacije, in paralelni 


Pogled od zadti: zanimiv priklop za 
aertjaki in paralelni vmesnik. nad 
njima odprtine za dodalne razii- 



UredniStvo Mojega Mikra se zahvaljuje Mednarodnemu Cen- 
tru za upravljanje podjetij v druzbeni lasti v drzavah v razvoju v 
Ljubljani, ki je omogodil izvedbo testa. Programsko opremo je 
prispevala firma Stemark v Lipnici (Avstrija). 
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2. OPIS RACUNALNIKA M 24 2. 
del 

3. TEST RACUNALNIKA 

4. MS-DOS DEMO 

5. MS-DOS OPERACIJSKI SI- 
STEM in GWBASIC 

Prvi diskeli vsebujeta mnozico 
programov, napisanih v GW basi- 
cu. Tako na poljuden nadin zve- 
mo vse posebnosti radunalnika. 


Ida/ napa/alnlk . _ 
praznl proator lahki 
ploido a podnoiji, z. 
vmaanlkl alandarda I 


MULTIPLAN 
DBASE II 
DBASE III 
LOTUS 
SYMPHONY 
PROKEY 
SIDEKICK 
TURBO PASCAL 


Gwbasic 

Radunalniku je priloiena prire- 
jena verzija Microsottovega inter- 
preterja GW-BASIC. ki omogoda 
hitro in enostavno programiranje 
v basicu. GW-BASIC ima vgrajen 
popoln zaslonski urejevalnik iz- 
vornega programa in vse potreb- 
ne stavke za delo z grafidnim za- 
slonom. Tako uporabniku ne bo 
teiko predelati obstojedih progra- 
mov za uporabo na olivettiju. Ba- 
sic dovoljuje tudi uporabo Stevil z 
dvojno nalandnostjo. Seveda pa 
bo resen programer raje posegel 
po ustreznem prevajalniku za ba- 
sic ali pa uporabil kar drug pro- 
gramski jezik, na primer C, pascal 
ali fortran. 

Oglejmo si Se nekaj znadilnosti 
te implementacije basica. 


Pogled o d apodal: proceaorska 
ploiia, kl ponuja motnoat, da z 
malematltnim koproceaorjem In 
podnoiji raztlrlmo pomnllnlk do 


Uporabniki spectruma bodo 
gotovo veseli enoznakovnega 
vnosa pogostih kljudnih besed. 
Ob pritisku na tipko <ALT> dru- 
ge tipke predstavljajo kljudne be- 
sede. na primer <ALT/A> pomem 
AUTO (avtomatidno oStevildeva- 
nje vrstic). <ALT/G> pomeni GO- 
TO itd. 

Kdor bo uporabljal GW-BASIC 
za delo s podatki, bo uporabljal 
naslednje stavke za delo z di- 


(Preglednica 1 str. 23) 

Osnovni grafidni stavki pa so 
naslednji (pri uporabi zeleno-be- 
lega monitorja se barve kazejo 
kot razlidne intenzitete sivine): 


Ob nakupu olivettija M 24 dobi- 
mo tri debele knjige in sicer: 

- Navodilo za instalacijo in 
uporabo 

- navodilo za operaciiski si- 
stem MS-DOS 

- prirodnik za GW-BASIC 

Dodatno pa lahko dokupimo Se 

prirodnik za strojno opremo z vse- 
mi nadrti in napotki za uporabo 
strojnega jezika. Prilozen je tudi 
izpis izvornega programa za delo 
s perlofernimi enotami (BIOS), ki 
je v nespremenljivem pomnilniku 
(ROM). 

Priloieni trije prirodniki zado- 
stujejo. da tudi laik hitro po2ene 
radunalnik. Vsebujejo tudi vso po- 
trebno informacijo. ki jo potrbuje 
izkuSenejSi programer. Seveda si 
bo le malokdo pomagal le s pnlo- 
ienimi programi, ampak si bo 
preskrbel tudi dodatne programe 
z dodatnimi navodili. ZahtevneiSi 
uporabnik pa si bo omislil Se di 
daten prirodnik 
opremo. 


strojno 
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M1MO ZASLOWA. 


Standarden lesl v bran/u je opra- 
vilo 85 prostovol/cev Polovica je 



niso va/eni radunalnikov, so brail 
celo za 23 odstotkov poCasne/e. 


Iz uglednega Svicarskega dnev- 
nika Neue Zurcher Zeltung povze- 
mamo novlco, da se bo britanska 
druZbs Sinclair Research najbrze 



umaknil! z vodslvenega polozaja 
na lunkcijo tehniCnega svetovalca 
in »reprezentan£nega« predsedni- 



sedan|ih 85 na 15 do 20 odstotkov. 
prvotnim deiniCarjem, ki so lets 
1983 vloZili 13.6 milijona luntov (10 

hiso Acorn, ki je morala v zaCetku 
leta poiskati zatoCiSCe pri Olivetti- 
ju, bi bil Sinclair Research lorej Ze 
drugi na Otoku, ki bi fzgubil samo- 
stojnost. 

Po drugi slrani pa je smelost 
razvojnih inZenirjev obrodila sado- 
ve. Kot prvemu na svetu je Sincla- 
irju uspelo doseCi t. i. water scale 
integration. Za kaj gre? Oa bi raCu- 



Apple ie zasel v tezave zaradi po~ 

sec. prodali pa samo prlbllino po 
25 tlsod. Opuslltl so morali natrte s 
proizvodnio modela macintosh XL. 
raiunalnika ki je bil spoiet pod 

to vet kot 1600 l/udi. Obenem /e 
zastal razvo/ dveh perilernih enot 
za ~maca~ kartoteCnega urejeval- 
nika in 20-megabytnega trdega di- 
ska. Napoveduje/o. da bo iisti dobi- 
cek ob koncu tretjega Cetrtletja za 
45 odstotkov nizji kot lani ob tern 


Digital Research Corporation 
je zafiel z veliko propagando 
kampanjo predstavljati GEM, 
operacljski podsistem, kakrSne- 
ga je prvi populariziral Apple na 
iisi in macintoshu in o katerem 
smo pisali v junijski Stevilki. Pri- 
rejen je seveda za IBM PC. ki pa 
mora Imeti graliCno kartico (sta- 
ne priblizno tollko kot QL). Z 
GEM lahko deluje vsa obstojeta 



votjo so tudi prvi uporabniSki 
program!, ki brez GEM ne deluje- 
jo: GEM desktop, ki predstavlja 

vmesnik med uporabnikom in 

MS/DOS, in kamor so vdelani ka- 
zalci, ikone. zastorni meniji. GEM 
Write je urejevalnik besedll, 
vkljutuje pa lahko tudi slike. na- 
risane z GEM Paint, programom 
za risanje. Vsi tisti, ki so prikle- 
njeni na PC in ki so zavistno po- 
gledovali proti macu. si bodo to- 
rej lahko poteiili zelje. 


Jobsu predvsem oditajo. da ni 
znal usklajevati dela dveh konku- 
rentnih oddelkov svo/e hiSe oddel- 
ka Apple II in oddelka Macintosh. 
Zdai so oddelka zdruiili in osnovah 


tlja/0 celo o tem. da bi Apple uteg- 
nil izgubiti samostotnost in se pri- 
kliuditi kakemu ameriSkemu gigan- 
tu lomenja/o General Motors in Ge- 
neral Electric) 


Raziskovalci z umverze na Rhode 
Islandu (ZDA) so ugotovili. da Ijudje 
v povpredju za 7 odstotkov podas- 







1 24 pinov). Za primer Javo: znani pro- 
cesor 8086 opravlja le i/20 MFIUS. 
Proizvajalec je Comsol. Computer 
Solutons Limited, t Gogmore Lane, 
Chertsey, Surrey KTI6 9AP, UK. 


AngleSka druZba Screens Mi- 
crosystems se je lotlla velikega 
natrta, ki bo moCno olajSal upo- 
rabo Amstradovih raCunalnikov. 
To je 8086, drugi procesor za 
modela CPC 464 in CPC 664. 
Uporabnikom bo omogoCil razSi- 
ritev pomnilnika do 128 K in delo 
s CP/M 86 (tako se bodo refill 
slabosti TPA 38K pri uporabi 
standardnega sistema CP/M 80). 
Pri druibi upajo, da bodo v si- 
stem mogll vkljutiti DBase II in 
Perfect. PriSakujejo, da bo no- 
vost na britanskem trgu na voljo 
ie avgusta. 

Se ena razveseljiva novica: na 
voljo bo tudi 5,25-palCna diskov- 
na enota, s katero bodo tisti, ki 
imajo Se en sistem CP/M, mogli 
podatke prenaSati, recimo, med 
epsonom QX 10 in CPC 464. Z 
vmesnikom druzbe Screens je to 
diskovno enoto mogoce upora- 
bljati kot disk A (vse to ni podpr- 
to z Amsdosom, bo pa sproSilo 
vse programe CP/M). Novost bo 
stala priblizno 300 funtov, kar je 
vsekakor ugodna cena glede na 
prldobitev. 

(Miodrag BanjeSevic) 


AmerlSki gigant AT 8 T je napo- 
vedal skoraJSnjo zdruiljivost svoiih 
velikih ratunalnikov z radunatniki 
IBM. Naznanit je tudi lansiranje no- 
vega mikroraiunalnika 3B in 20-od- 
stotno zniianje cene za model 3B2/ 
300. Njegova cenovna politika je 
nasptoh zelo agresivna, saj nepo- 
sredno konkurira sorodnim ratu- 
nalnkom. ki jih izdeulujeta IBM in 
DEC. Pat pa so pri AT & T demanti- 
rali govorice, da nameravajo kupti 
kako druibo. ki se ukvarja izkljut- 
no z izdelavo ratunalnikov. 


perracunalnlk - Cray 2. Zadeva 
Ima 2000 Mb hltrega pomnilnika In 
la priblizno SO.OOO-krat hltrelSa od 
poalovnlh mlkroratunalnlkov (v 
sekundl opravl 1,2 mllllarde arit- 
metltnlh operaci /, kar Jo 10-krathl- 

. — • Q RA y 


18. In zakaj ta 
ie stane doatl manj, kot In 
nodore zgube v tetrtinl le 
nlll/ona dotarjev). 


so Japonci skuSali s standardom 
MSX izkoristiti nezdruiijivost 
evropskih mikroraiunalnikov, vse 
kaie, da se poteza ni obnesla. Ku- 



O raCunalniku enterprise (Z-80, dobra gralika) bomo podrobneje Se 
poroCali. D ne bi zaostajala, je tudi firma Enterprise predstavila Se 128 
K verzijo in kontroler za gibki disk. (SuSIja se tudi o 128 K spectrumu, 
torej ga vsaj Se 128 dni ne bo doblti.) Psion je QL Sah predelal Se za 
macintosha. Dvainpolkrat drazji je - SO tuntov. (MaCka mISko. mis 
pSenico, hojla hej, je AT8T pozrl Olivettija, Olivetti pa Acorna. ATAT 
naj bi v ZDA pod svojim Imenom prodajal M24, Oliveti pa v Evropi 
minlraCunalnik UNIX.) Abacus Software je predstavll dva zanlmiva 
programs za C-64: Xper - nekakSen ekspertni sistem in Super C - 
prevajalnik za C, ki zelo hitro generira 6510-strojno kodo. Po dolgih 
letih bo IBM letos prvli zabeleZII padec proflta. (Commodore je imel od 
januar|a do marca 17,6 mllijona S izgube.) Zadnjl film o Jamesu Bondu. 
A View to Kill, z Rogerjem Moorom in Duran Duran bo tudi ratunalni- 
Ska Igra (na spectrumu z Moorom, a brez Duran Duran). 


Vaia spake Je lahko tudi od k/e 
prepisana In 6e vam ni nerodno, 
se lahko tudi podpiiete pod njo. 
Tako /e poskusil sreto (In zasluiitl 
kakSen dinar) tudi naS bralec Ivan 
Roca iz Zagreba, kl Je v revtjl Su- 
peralnc s llomastrom pretetkat 
avtorja programa, vse origlnalne 
prlnte v angleStinl in seveda napi- 
sal nad program svoje Ime In pre- 
vedel samo tiste stavke print, kl Jih 
Je znal. Na koncu pa Je prilepil Se 

in telelonsko Stevllko. Skoda, dra- 
gl Ivan, da nisi pretetkat Se Imena 
revlie In Stevilko na strani 56. Lah- 
ko pa bi Se predlagal (all zahteval) 
vISIno honorarja za zares zanimiv 
program, kl prlkazu/e uporabo 
ukaza DIM... 


stareli. Prodajalcl so zato n 
zniiati cene (v Angliji od 50 do 100 
tuntov). Toda niti ta ukrep ni kaj 
dosti pomagal, saj si mores za ka- 
kih 70 dodatnih tuntov kupiti am- 
strad, ki ponuja veliko vet (za josen 
celo napovedujejo. da bodo poleg 
samega ratunalnika kupcem ponu- 
dili zastonjski paket programske 
opreme za amstradl). 

Tudi japonski proizvajalci s 



Vrag si ga vedl, kakSne progra- 
me objavlja MoJ mlkrol Najbolje 
bo, da poSIJete kakSno spako, pa 
boste vldell, all Jo bomo objavlli. 


Razlitica IBM prijaznega opera- 
cijskega sistema - Top View, Je 


mi Je problematitna, na 256 K stro - 
Ju pa puSta uporabniku le 80 K. 
Pomembna prednost pred konku- 
renco Je podpora multitaskinga, 
opravljanja vet opravil skoraj » 
hkrati. Ker ima ubogi 8088 ie z od- 
piranjem oken dovolj dela, Je vpra- 
Sanje, kako se stvar obnese v 


ne BBC B+ ali priblizno dvakrat 
toliko kot QL - 6 00 tuntov. Kom- 
plet ie namenien predvsem angle- 


Avtotehna bo pri nas prav kmalu 
zatela s prodajo in proizvodnjo ra- 
tunalnika one atmos. Razburjeni 
duhovi pa se toltejo po glavi, teS 
sal ie vendar Oric propadel. 0 po- 
drobnostlh pri nas in o odlotitvah 
Avtotehne za izdelavo ravno tega 
ratunalnika bomo Se porotali. To- 

covem lastniku. Kupila ga Je Iran- 
coska tirma Eureka Informatique, 
ki Je do sedaj samo prodajala an- 
gleSke ratunalnike v Franciji. Za 
nekaj stotisot tuntov bodo preseli- 
II prolzvodnio atmosov in niihove 
perlterlje v Normandijo. Jean Cla- 
ude Talar, predsednik Eureke, Je 
Izjavil, da bodo v zatetku sesta- 
vljali atmose le za prodajo v Fran- 
cljl. Kasneje ( septembra ) pa bodo 
zateli s proizvodnjo stratosa 64/ 
128 K. Glede na to. da Je bil pred 
prlhodkom amstrada atmos najbo- 
lje proda/ani ratunalnik v Franciji, 
predvidevajo, da ne bo kakSnih 
vetllh teiav. Skoda le, da se Je 
Izgubila vsakrSna sled za super 
poceni IBM kompatibilnetem, ki 
ga Je obljubljal Se otoSkl Oric. 


Pri IJublJanskem Konimu je sle- 
ws tudi prodaja ratunalnikov com- 
modore PC-10. V Jesenl prltakuje- 
Jo Se iugoslovanski DOS in com- 
modorjev tiskalnlk. Zakaj Sele Je- 
seni? Cez poletje ni pritakovati 

da so vsi evropski Commmodor- 
Jevci odSli v Ammeriko gledat ami- 
go. Od sinega navduSenJa pa so 
pozabill, da 128 Se ni gotov. Na 
novem kontlnentu ga slcer ie 
oglaSujeJo za 300S, kaj veC od 
oglaSevanja pa ni sliSati. 


V Chicagu se Je ustavil tudi Jack 
Tramiel in prav na hitro (beri: pri 
kosllu) predstavll ratunalnik 260 
ST, ki bo Imel za razliko od 520 le 
256 K rama in vgrajeni Sonyjev di- 
sketnl pogon za 500 K in tmo-beli 

konkurenco. 260 ST naj bi stal v 


Moj mik 


CUDOVITI SVET DODATKOV 


ZlGA TURK 





V tej rubriki smo govorili ze o vseh mogocih vmesnikih, 
o lislem pa, ki racunainikove rezultate posreduje cloveku, 
nismo povedali se prav nic. Na naslednjih straneh vam 
bomo poskusali kar najpopolneje predstaviti barvne in 
crno-bele monitorje. Ko sestavljate svoj mikroracunalniski 
sislem, golovo najprej izberele njegovo srce, lorej mikro- 
racunalnik. nato morda liskalnik, pa hitrejso zunanjo pom- 
nilnisko enoto (gibki disk) in morda se kaj, za monitor pa 
najpogosteje zmanjka tako denarja kot poguma. Vsega 
hudega vajeni lastnik racunalnika je pripravljen zrtvovati 
nekaj desetink dioptrije svojih oci in krvavo potplut bol- 
scati in se sonditi ob domacem, po moznosti 60 in vec 
centimetrskem barvnem TV zaslonu. Na veselje ljube dru- 
iine, ki si TV izbori le se za Dinastijo, pa boste ugotovili, 
da obstajajo cenene alternative, ki vam bodo zelo olajsale 
delo z racunalnikom. 

Dated so ze casi, ko je bila racunalnikova vhodna enota 
luknjana kartica, rezultati pa so se izpisovali le na tiskal- 
nik. Danes, ko se je ze na vseh nivojih uveljavilo interak- 
tivno delo z racunalnikom, nam racunalnik rezultate svo- 
jega dela sproti kaze na zaslonu. 

Mikroracunalniki vedinoma uporabljajo zaslone CRT 
(Catode Ray Tube). Na prenosnih racunalnikih so se 
zaradi mnogo manjse porabe uveijaviU zasloni LC (Liquid 
Crystal Display). V zadnjem casu se uveliavljajo Se plos- 
dati plazma in elektroluminiscencni zasloni. 

Zadnji trije so sicer ze preskocili vecino tehnicnih tezav, 
vendar nekateri pomisleki ostajajo. Pri LCD so sicer resili 
vse probleme glede locljivosti in 24x80 znakovni zasloni 
niso vec nobena redkost. Crke so sicer izredno ostre, z 
ergonomskega stalisca pa ti zasloni Se vedno zaostajajo 
za CRT, saj ne svetijo in so pri slabi svetlobi tezko citljivi, 
pri modnejdi luci pa se pojavlja problem odbleska. Plazma 
in EL se vse bolj uveljavljata, a se nekaj casa bo minilo, 
da se bosta na trgu pojavila tudi v barvni izvedbi. Lastnik 
mikroracunalnika bo torej se kar nekaj casa kupoval 
dobre stare zaslone CRT. 



KAKO DELUJE 


rincip delovanja je enak 
kol pri TV sprejemniku, os- 
ciloskopu ali pa raSunalni- 
Skem monitorju. NajveSji in naj- 
oolj opazen del vsakega zaslona 
e katodna cev. To je stekleni del, 
v Kalerega osnovno ploskev gle- 
pate med streljanjem invaderjev. 
Steklo je precej debelo, saj jo v 
cevi vakuum in mora vzdrZati pri- 
:isk zunanjega zraka. Proti zadnji 
slrani TV aparata se cev zoZuje v 
ozek valj, na koncu kalerega je 
nameSSen vroS koStak kovine, 
negativno nabita katoda, ki odda- 
a eleklrone. Naloga elektronov 
e, da se zaletijo v fluorescenfino 


plast na notranji strani osnovne 
ploskve cevi in jo s tem pripravijo. 
da zasveli (kalodna cev je shema- 
tifino prikazana na skici 1). 

Elektrone, ki se iz kalode ne- 
urejeno Sirijo v vse smeri, je torej 
potrebno pognati proti pravi tofiki 
na zaslonu. Nekje v sredi cevi se 
nahaja anoda (A), torej pozitivno 
nabit del, ki privladi elektrone 
proti sebi. Elektroni se z veliko 
hitrostjo zaienejo proti njej, a ko 
pridejo v bliiino, je njihova hitrost 
te prevelika, da bi se ustavili, in 
zato nadaljujejo pot proti zaslonu. 
Seveda nam ni vseeno, kam na 
zaslon bo curek elektronov udaril. 


ato uporabimo Se dva para elek- 
od. Prvi odklanja Zarke v hori- 
zontalni (X), drugi pa v vertikalni 
smeri (Y). S spreminjanjem nape- 
tosti na teh dveh elementih lahko 
curek elektronov usmerimo na 
katerokoli tofiko na zaslonu. Cisto 
blizu katode sta Se dve skupini 
elektrod. Prva ima nalogo zma- 
njSati oz. ugasniti curek elektro- 
nov, saj bi bila regulacija tempe- 
rature katode bistveno prepoias- 
na (G). Fokusne elektrode pa ima- 
jo nalogo zbrati elektronski curek 
v Sim tanjSi snop (F). Namesto 
elektrod lahko uporabljamo tudi 
magnetna polja, kar pa stvari v 
principu ne spremeni. 


Vektorski zasloni 

Ce smo torej sposobni krmiliti 
elektrode X. Y in G, lahko na za- 


slonu prikaiemo karkoli. Napisati 
moramo samo raSunalniSki pro- 
gram, ki bo glede nato. kaj Zelimo 
narisati, krmilil te tri elektrode. Ali 
pa npr. na X napeljemo analogno 
koliSino, ki jo Zelimo spremljati. Y 
enakomerno premikamo in Ze 
imamo osciloskop. 

Vektorski zasloni, ki se upora- 
bljajo predvsem pri gratiSnih ter- 
minalih zelo velikih loSIjivosti, de- 
lujejo na podoben naSin. Vdelan 
imajo poseben raSunalnik. ki si 
zapomni vse Srte, ki morajo biti 
narisane na zaslonu, in glede na 
to krmilijo elektronski top. ObiSaj- 
no fostor ne sveti neskonSno dol- 
go po tistem, ko so ga zadeli elek- 
troni, ampak po doloSenem Sasu 
potemni. RaSunalnik v naSem 
grafiSnem zaslonu mora torej 
elektronskemu topu vedno znova 
in znova dati risati sliko. Se Zeli- 


[TORJIH 



mo, da bo slika stalno na zaslonu. 
In fie je treba narlsati veliko firt, 
bo prva ie potemnela, medtem - 

Veklorski grafifini lerminali 
imajo zato vdelano posebno kato- 
do, kl vsej povrSini fosforja dovaja 
ravno dovolj eleklronov, da vzdr- 
iujejo svetenje »priiganih» po- 
drofiij zaslona, istofiasno pa spat 
ne toliko, da bi se priigali ugas- 
njeni dell. Vektorski zaslonl imajo 
fiudovito ostro in popolnoma neu- 
tripajofio sliko, ial pa ni mogofie 
pobrisati samo del slike (kot npr. 
na TV, ko napiSete en znak preko 
drugega). Zaslon briSemo pafi ta- 
ko, da ugasnemo »rezervno« ka- 
lodo in lop, in pobriSemo vse, kar 
je na zaslonu. Animacija na teh 
zaslonih lorej ni moina, grafifini 
procesorji, ki krmilijo lak zaslon, 
pa so zelo dragi. 


Raiterald zasloni 

Grafifinemu procesorju, ki ge- 
nerira sliko, lahko delo precej 
olajSamo, fie mu ni treba generi- 
rati informacije za vse tri parame- 
tre. Recimo, da bo krmilna elek- 
Ironika v monitorju sama krmilila 
elekrodi X in Y po dogovorjem 
redu. Grafifini procesor mora tako 
samo Se poskrbeti za informacijo 
o osvetljenosli fofike na dolofie- 
nih koordinatah. Ce bi se koordi- 
nati X in Y spreminjali z dovolj 
majhnimi koraki, potem dobljena 
slika ne bi bila prav nit slabSa od 
vektorske. Pojavi pa se problem 
osveievanja zaslona. V nasprotju 
z vektorsko grafiko mora lukaj cu- 
rek ne glede na to. kaj je na zaslo- 
nu, vedno popisati prav ves za- 
slon. Merilo za to. kako hitro mora 
biti gotov, pa je postavilo filove- 
Sko oko. 


£lovesko oko 

Tudi biorafiunalnik v naSi glavi 
skanira sliko, ki nastaja na mrez- 
nioi na precej podoben nafiin, kot 
jo generira rafiunalnik. Samega 
gibanja na tern nivoju ne zaznava- 
mo, sprejemamo mirujofie slike, 
12 do 15 v sekundi. Ce se slike 
(npr. na filmu, pa tudi na monitor- 
ju) menjavajo hitreje od te frek- 
vence, nimamo obfiutka, da je gi- 
banje nekontinuirano. Ce pa se 
slifiice menjavajo pofiasneje, se 
nam zdi, da gibanje "Skate-. V 
kinu se na zaslonu zvrsti 24 slik 
na sekundo, na TV aparatu pa 25. 

Pri zaznavanju samega utripa- 
nja pa je filoveSko oko Se mnogo 
bolj obfiutljivo, seveda odvisno od 
barv. svetlobe in Se nekaterih de- 
javnikov. Da ne bi imeli obfiutka 
utripanja, se mora svetla slika me- 
njavati vsaj 50-krat v sekundi (pri 


temni sliki utripanje tezje zazna- 
vamo. zato se na rafiunalniSkih 
zaslonih pogosto uporablja nega- 
tivna slika). V kinematografih si 
pomagaio s posebno zaslonko. ki 

pa so bili pred zahtevno nalogo. 
kako obnoviti ves zaslon 50-krat v 
sekundi. 

Pomagali so si z ma|hnim tri- 
kom. Slika, ki jo v Evropi sestavlia 
625 firt, se cela izrise v 1/25 se- 
kunde, vendar v dveh delih Elek- 
tronski top krmili elektronski cu- 
rek od zgoraj navzdol, najprej po 
neparnih in potem po parnih vrsti- 
cah. Ker potrebuje nekai Casa, da 
se zarek z dna vrne na vrh zaslo- 
na, se izriSe samo druga polovica 
prve in prva polovica zadnje vrsti- 
ce (skica 2). Pri TV aparatih in 
veliki vefiini monitorjev se hori- 4 
zontalne vrslice riSeio s frekvenco 




Skica 1: Kotodna 



625*25= 15.625kHz (horizontal 
scan rate. Zeilenfrequenz), ves za- 
slon pa se riSe s frekvenco 50 Hz 
(vertical scan rate. Bildfrequenz). 

Vertikalna lodljivost 

To je podatek. ki pove, kako 
drobne horizontalne Crte je na 
monitorju 5e mogofie loCiti. Te- 
oretiCno je ta Stevilka enaka Stevi- 
lo linij (625 na TV), dejansko pa je 
precej manjSa. te zaradi naCina 
delovanja samega je vertikalna lo- 
iljivost veCja od horizontalne. 
Edini problem, ki se pojavlja, je 
raztros fluorescence fosforja na 
podrotju okrog pike (po Gausovi 
krivulji). na katero so iarki udarili. 
Razmerje med premerom elek- 
tronskega zarka in svetle pike 
imenujemo Kelov faktor. ki se na- 
vadno giblje okrog 0.7. prospekti 
o monitorjih pa ga le redko poda- 
jajo. 

Horizontalna 

lo£l)ivost 

Ce vzamete v roko iepni kalku- 
lator. lahko hitro izraCunate, da 
potrebuje zarek za risanje ene vr- 
stice 1/25/625=64 mikrosekund. 
Ves ta 4as pa ni na voljo za odda- 
janje informacij o svetlosti. Moni- 
tor mora sprejemati Se sinhroni- 


zacijske impulze, da so vrstice le- 
po druga pod drugo in da slika 
miruje (Ce se izrazimo po printer- 
sko, sprejema nekakSne ukaze LI- 
NEFEED. CARRIAGE RETURN in 
FORM FEED. Vse to - naSteti im- 
pulzi, vraCanje topa s konca prejS- 
nje na zaCetek nove vrstice, pa 
obvezni rob slike. da ne bo silila iz 
cevi - puSda informaciji o svetlo- 
sti in temnosti kake Crte na zaslo- 
nu kakih 40 do 50 mikrosekund. 

V teh 40 do 50 mikrosekundah 
mora raCunalnik generirati infor- 
macijo o eni vrstici slike. Ce ve- 
mo, da popreCen 8-bitni procesor 
za najpreprostejSo operacijo po- 
rabi vsaj mikrosekundo, potem 
postane jasno, da bodo sliko ge- 
nerirala posebna vezja (npr. VIC 
pri C-64 ali ULA na mavrici). Ge- 
nerirajo lahko bodisi na podlagi 
podatkov, ki so zapisani v -bitni 
karti-, kjer je za vsako toCko po- 
sebej povedano. ali je prizgana ali 
ugasnjena (grafiCni zasloni, spec- 
trum, QL, C-64 v grafiCnem naCi- 
nu), ali pa se todko generira glede 
na kodo znaka, ki je na doloCe- 
nem mestu (tekstovni, zasloni al- 
ia... npr. ZX81, commodore PC, 
tekst po naCinu C-64). V obeh pri- 
merlh pa lahko reCemo, da je slika 
sestavljena iz toCk. 32 Crk s po 8 
toCkami da 256 toCk, ki jih mora 
monitor prikazati, videoCip pa ge- 



nerirati. Na C-64 je 40 Crk s po 8 
toCkami, kar da loCIjivost 320 toCk 
(horizontalno). Kadar VIC Cita po- 
datke iz bitne karte, jih lahko pri- 
kaze, kadar pa jih generira z ge- 
neratorjem znakov, pa nima Casa 
in so vse vertikalne Crte v znakih 
debele dva piksla in Crke temu 
primerno Cudnih oblik. Teiave s 
hitrostjo ima tudi grafiCni Cip v 

512 pikslov v 50 mikrosekundah. 
ampak za to porabi nekaj veC Ca- 
sa in nekateri monitorji mu zato 
sliko porefiejo. 

Da bi monitor lahko prikazal ze- 
bro, ki bi jo sestavljali zaporedo- 
ma menjajoCi se prazni in polni 
piksli na spectrumovem zaslonu, 
mora menjavati napetost na G s 
frekvenco 1/50e-6/128=2,5 MHz. 
Ta frekvenca bi torej zadostovala 
za minimalno razloCevanje svetlih 

ne bi bili ostri, ampak bi se svet- 
lost spreminjala po sinusovi kri- 


vulji. Da bi se s sinusi Cim bolj 
priblizali pravokotni obliki. ki jo 
ielimo, so. kot vemo iz teorije 
vrst. potrebne viSje harmonde 
frekvence. in pasovna Sirina 
(bandwidth, Bandbreite) za vsaj 
pribliSno ostre Crke je te 5 Mhz 


Barve 

Na enobarvnem zaslonu lahko 
elektroni udarljo kamorkoli na za- 
slon. da bi se pokazala svetla pi- 
ka, in loCIjivost je omejena le z 
natanCnostjo krmiljenja elektrod 
X in Y ter frekvenco priiiganja in 
ugaSanja topa. Pri barvnih zaslo- 
nih se pojavljajo Cisto nove teza- 
ve. Potrebujemo tri elektronske 
topove, od katerih mora vsak za- 
deti natanko doloCeno mesto na 
zaslonu. Ce od blizu pogledate 
svoj domaCi barvni TV zaslon. bo- 
ste opazili, da ga sestavlja mnoii- 
ca toCk ali kvadratkov. v skupinah 
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po tri - rdefi, zelen in moder. Kot 
vam vsak dan demonslrira TV 
aparat, je z meSanjem teh treh 
barv mogofie predslavili katero- 
koli drugo. Trije topovi bi v nor- 
malnih razmerah pomenili tudi po 
tri od vsega, kar smo naSteli v 


enobarvni katodni cevi. Pa le ni 
tako komplicirano. Kak centime- 
ter in pol pred steno zaslona je 
mreZa z mnoZico drobnih lukenj 
premera pribliZno 0,6 mm. Nanje 
naciljamo Zarke vseh treh topov, 
od tarn naprej pa se vsak usmeri 


proti svoji fosforni pifiici. Efekt je 
podoben, kot fie bi v list papirja 
naredili luknjo (recimo s svinfini- 
kom), potem pa z avtomobilskimi 
Zarometi od dalefi posvetili nanj. 
Ce bi list postavili pred zid, bi na 
zidu opazili dve svetli plki (skica 

Lofiljivost barvnega zaslona to- 
rej ni omejena le s kvaliteto elek- 
tronike, ampak tudi s tizifino go- 
stoto fosfornih elementov (v pro- 
spektih je oznafiena kot pitch 
(angl.) ali Loch Abstand (nem.). 
Ce so ti manjSi od 0,4 mm. navad- 
no govorimo o zaslonih visoke lo- 
filjivosti, fie pa so vefiji do 0,6 mm, 
pa o zaslonih nizke lofiljivosti. 


Monitor 

O problemu pasovne Sirine, go- 
stoti zrn in Gausovem efektu smo 
2e nekaj povedali. Stevilke o prvih 
dveh boste navadno naSli med 
tehnifinimi podatki o monitorjih. 
Napaka, ki jo proizvajalci redkeje 
omenjajo. pa je fiisto geometrij- 
ske narave. Predstavljajte si, da z 
baterijsko svetilko svetite proti 
ravni steni. Ce jo drZite pravokot- 
no na steno, bo na steni okrogla 
svetla lisa. Ce pa posvetite proti 
robovom, se bo krog spremenil v 
elipso, ki bo v vsakem primeru 
vefija od kroga, tako zaradi vefije 
oddaljenosti kot zaradi poSevne 
projekcije. Opisani efekt bo tern 
manjSi, fiim dlje od stene se boste 
postavili. 

Ce izkuSnjo prenesete na rafiu- 
nalniSka tla, potem vam bo jasno, 
zakaj so rafiunalnikarji jezni na 
dizajnerje TV aparatov, ki so zah- 
tevali vedno krajSe in bolj strme 
cevi, a pri tern je bila slika na 
robovih vedno slabSa. Crno-be- 
lem monitorju napaka niti ni tako 
opazna, pri barvnem pa se lahko 


zgodi, da bo popafieni Zarek zadei 
napafien fosforni element in da 
barve ne bodo vefi fiisto prave. 


Prenos racunalnih- 
monitor 

Vefiina rafiunalnikov, ki jih upo- 
rabljamo pri nas, poSilja sporofiilo 
o sliki kar prek TV modulatorja. 
To pomeni. da informacijo o sliki. 
ki je v rafiunalniku lepo lofiena na 
tri osnovne barve. najprej sestavi- 
mo v skupen -sestavljen- signal, 
tega moduliramo na ustrezno vi- 
soke frekvence TV UHF, v TV apa- 
ratu pa gre vse nasprotno pot. Na 
vsaki stopnji se signal malo pok- 
vari. 

Video informacija o svetlosti sli- 
.ke se modulira na mnogo viSjo 
frekvenco tako, kot do dolofiajo 
standardi o prenosu TV slike in 
zvoka. Za vsako postajo je na vo- 
Ijo le 7 Mhz pasovne Sirine. kamor 
je treba stlafiiti podatke o svetlosti 
barve in zvoka. Kot kaZe skica 6, 
je pri prenosu barvnih podatkov 
na voljo le 4 Mhz za svetlost in 1 ,5 
Mhz za barvo, kar komaj zadostu- 
je za 40-kolonske hiSne rafiunalni- 
ke (za Salo izrafiunajte, koliko je 1/ 
50e-6/32/2, pa vam bo jasno, zakaj 
nima smisla na rafiunalnikih, ki 
dajejo informacijo o sliki prek TV 
modulatorja, imeti vsako tofiko 
svoje barve). Po svetu uporabljajo 
tri raziifine nafiine kodiranja barv. 
V vsej Zahodni Evropi, razen v 
Franciji, uporabljajo PAL sistem, 
zato pozor: ne kupujte rafiunalni- 
kov ali barvnih monitorjev v Fran- 
ciji, ker bodo na TV aparatih Go- 
renja delali samo firno-belo. 


Sestavni video 

Druga moZnost prenosa slike 
vodi prek morebitnih video izho- 
dov rafiunalnika in vhodov na TV 

izhodom se ognemo popafienju. 
ki nastane pri modulaciji in demo- 
dulaciji video signala. pafi pa le Se 
s pasovno Sirino video ojafievalni- 
ka. In vendar je slikovna informa- 
cija Ze vedno zbita v en sam sig- 
nal, ki ga sestavljajo (od tod ime 
composite) trije barvni (croma) in 
en svetlostni (luma) signal. Tak 
prenos je zadovoljiv za rafiunalni- 
ke s srednjo barvno lofiljivostjo 
(spectrum, C-64), da pa to vendar- 
le Se ni tisto pravo. se lahko pre- 
prifiate, fie pogledate v originalen 
commodorjev monitor. 


RGB 

Najmanj moznosti za popafie- 
nje je, fie rafiunalnik neposredno 
krmili kar vse tri topove (rdefiega, 
zelenega in modrega oz. red, 
gree, blue ali kratko RGB). V mo- 
nitorju ostanejo le Se trije ojafie- 
valniki s poljubno veliko pasovno 
Sirino. Tri nafiine prenosa slike 
kaZe skica 7. » 
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Kupujemo 


C e ste se torej odloSili, da si 
boste omislili monitor, se 
najprej vpraSajte Zakaj po- 
trebujem monitor, takoj zatem pa 
vpraSajte za svet Se hiSnega finan- 
Snega ministra. 


1. Zasilne reSitve 

Ce se ne igrate in torej progra- 
mirate, urejate podatkove zbirke 
aii piSete besedila. potem barvna 
intormacija ni tako zelo vaina, da 
bi odSteli teike denarje za kvalite- 
ten RGB monitor. Ce imate spec- 
trum, C-64 ali kakSen drug raSu- 
nalnik s 40-kolonskim zaslonom, 
potem bo investicija v Srno-bel TV 
aparat, predelan na video vhod, 
popolnoma na mestu (glej MM St. 
5). Pasovna Sirina video ojaSeval- 
nikov pri Srno-belih TV aparatlh je 
do 7Mhz, kar nam bo. kot znamo 
izraSunati, zadostovalo za naSih 
250-320 toSk v vrstici. Kako nare- 
dimo video izhod na spectrumu, 
smo te opisali. C-64 pa ima vdela- 
nega. Zelo se splaSa, Se iz raSu- 
nalnika zares peljemo samo luma 
signal. Barvni nosilec lahko sliko 
precej pokvari. 

Ce vaS raSunalnik generira pra- 
vo 80-kolonsko gratiko (500-640 
toSk v vrstici), potem TV aparati 
2e poSasi odpovedujejo. Slika, ki 
jo QL daje na Srno-bel TV aparat, 
predelan v monitor, je sicer ra- 
zloSna, testa "m" in L" pa pokaie- 
ta, da bi si kazalo omisliti pravi 
monitor. Se beseda o velikosti. Ce 
boste v monitor predelali odslu- 
fen televizor, nikar ne raSunajte 
na 50 in veS centimetrske orjake. 


2. Barvni TV aparati 
in TV monitor] i 

Igranje iger na raSunalnikih z 
nizko loSIjivostjo (spectrum, C-64, 
MSX) ne zahteva pretirane loSIji- 
vosti, saj so napadalci navadno 
dovolj veliki, da se jib da sestreliti. 
Ce pa bi se radi ukvarjali Se s Sim 
drugim, postaja TV aparat zelo za- 
silna reSitev. Gradnja barvnega vi- 
deo vhoda na aparatih, ki tega 
vhoda nimajo, je bistveno bolj za- 
pletena, kot na Srno-belih. Za 


monitor 


srednje loSljvosti bo morda zado- 
stoval video prikljuSek, ki je sicer 
namenjen videorekorderju in ka- 
mor lahko, Se si znate zalotati 
pravi vtiS, pripeljete tudi barvni 
composite video iz praktiSno vseh 
hiSnih mikroraSunalnikov (com- 
modore, atari, apple, MSX, 
oric . . .). Za kaj veS kot 40-kolon- 
sko grafiko pa taka Improvizacija 
ni. Ce raSunate, da imajo TV apa- 
rati razdaljo med luknjlcami 
okrog 0,6 mm, lahko hitro izraSu- 
nate, da bo za veS kot 400-500 
pikslov potrebne te kar nekaj do- 
miSIjije. V prednosti so seveda 
veSjl zasloni, saj so foslorni ele- 
menti navadno standardiziranih 
dimenzij. Kako slaba je lahko sli- 
ka na premajhnem monitorju, pa 
dokazuje prenosni Commodorjev 
raSunalnik SX64 s 7-palSnim za- 
slonom. 

Vse veS proizvajalcev TV apara- 
tov tudi med raSunalnikarji iSSe 
potencialne kupce. Med njimi so 
tudi znana imena kot Grundig, 
Loeve Opta, Blaupunkt, Hitachi, 
Sony, Fidelity . . . nekatere med 
njimi dobite tudi v konsignaciji (z 
njimi se 2e dogovarjamo za natan- 
SnejSi preskus). 

Izdelujejo TV aparate z raSunal- 
niSkimi vhodi. Ce potrebujete dru- 
gi TV aparat, na katerega boste 
od Sasa do Sasa prikljuSili 40-ko- 
lonski raSunalnik, potem je taka 
izbira pravilna. Navadno imajo 
vdelan RGB in sestavni (composi- 
te) vhod, vendar pa pasovna Siri- 
na ne presega 12Mhz, fiziSno Ste- 
vilo toSk v vrsti pa ni veSje kot 
400. 

Primerjati te televizorje s Sisto- 
krvnimi ali barvnimi monitorji to- 
rej ne gre. Nekaj podatkov za ti- 
piSnega predstavnika te vrste po- 
dajamo v tabeli (Grunding 
PM015). 



Ce raSunalnik uporabljate za 
•miroljubne- namene. vam vse- 
kakor svetujemo, da izberete Sr- 
no-bel monitor. Nekajkrat cenejSi 


so od barvnih, slika pa je bistveno 
ostrejSa. Pravzaprav so le redki 
zares Srno-beli; pri veSini lahko 
izbirate med raznimi odtenki zele- 
nih in rumenkastih barv. Slednje 
naj bi bile tudi najbolj zdrave za 
oSi. Da bi utripanje zmanjSali na 
minimum, nekateri proizvajalci 
uporabljajo ti. long persistent 
fosforje (npr. IBM). Ti imajo res 
izredno mirno sliko, a zal traja 
tudi opazno dolgo Sasa, da se kak 
znak izbriSe, kar je Se posebej ne- 
prijetno pri pomikanju (skrolira- 
nju) zaslona. V sploSnem imajo 
dvobarvni zasloni zelo zelo visoko 
loSIjivost (pasovna Sirina nad 
20Mhz) In brez teiav prikaiejo 
640 toSk v liniji. Navadno priSaku- 
jejo Srno-bel video signal (1 V p/p). 
V tabeli prestavljamo zenitov 
ZVM-122E, ki je eden najcenejSih 
v svoji kategorijl. 


4. RGB zasloni 

Na raSunalnikih s 40-kolonsko 
gratiko so taki zasloni bolj luksuz 
kot potreba. Ce pa vaS raSunalnik 
generira barvno 80-kolonsko gra- 
tiko (QL, IBM-PC, BBC . . .) je inve- 
sticija v RGB monitor smiselna. 
Toda bodite pozorni na podatek o 
pasovni Sirini ojaSevalnika. 
12Mhz, kolikor ga ponujajo neka- 
teri monitorji za QL. ni dovolj za 
zares jasno sliko. Za 640 toSk v 
vrstici potrebujete vsaj kakih 
18Mhz in 14-palSno cev. Kvaliteta 
pa se drago plaSuje - od 1000 
DM navzgor. 

Teorija je eno, praksa drugo. In 
ko se varSni Janezek spravi prek 
Karavank kupovat monitor, naj- 
veSkrat ugotovi, da se ni nauSil 
dovolj. da bi monitor znal tudi ku- 
piti. Za skromnejSe Karavanke niti 
ne bi smele biti prehud problem, 
saj se da kar solidne monitorje 
"spraviti Sez« na Sisti legalen na- 
Sin. Teiava nastane, ko zaSnemo 
premiSljevati o novem raSunalni- 
ku, ki bo imel toliko in toliko veSjo 
loSIjivost, drugaSne izhode ... A 
razvoj raSunalniStva je tako hiter. 
da danes ne kaie kupovati moni- 
torja, ki bo deloval z jutriSnjim 
raSunalnikom. GrafiSna loSIjivost 
zaslonov se takorekoS v vsaki ge- 
neraciji podvoji in raSunalniki, kot 
so atari St 520 ali amiga ze zahte- 
vajo monitorje, ki so delani pose- 
bej zanje. Edino monokromni za- 


sloni. namenjeni predvsem tek- 
stu, so te dosegli loSIjivost, ki je 
verjetno ne bo treba veS popra- 
vljati. 80 znakov v vrstici je paS 
dovolj. Kupujte tore) monitor za 
raSunalnik, kl ga Imate. 


Vse, kar smo povedali o RGB. 
composite in monokromnih za- | 
slonih, drJI, a ne tako. kot bi si | 
uporabnik zelel. Kljub temu da v I 
prospektih lepo piSe. kakSen 
vmesnik ima monitor (npr. RGB, 
Composite PAL ali monokrom), 
sploh ni reSeno, da bo monitor 
delal z vsakim raSunalnikom. ki 
naj bi imel take izhode. Edini rela- 
tivno zanesljiv kazipot je spisek 
'raSunalnikov. s katerim naj bi ta 
ali oni monitor deloval. PrepriSaj- 
te se, ali Ja med raSunalniki, s 
katerimi naj bi delal, tudi vaS. 

Ce IBM-PC graliSno kartico in j 
izhodom RGB prikljuSite na moni- 
tor. ki naj bi delal z applom 2. bo 
po -Stromarski- plati vse v redu 
(RGB navadno dela za IV P/P na 
85 Ohmih), a barve bodo druge. 

Kake Stiri vrste raznih vtiSnic. ki 
jih veselo uporabljajo razni proiz- 
vajalci raSunalnikov, monitorjev 
in TV aparatov, so pri tern §e naj- 
manjSi problem, in za bolj znane 
vrste raSunalnikov boste kabel 
dobili kar v trgovini. kjer ste kupili 
monitor. Pravilo, ki 5e posebej ve- 
Ija za RGB, manj za composite in 
najmanj za Srno-bele monitorje, 
se torej glasi: Preverite, ali je prt- 
lagojen za MOJ raSunalnik. 

Zahtevajte od prodajalca. naj 
raSunalnik prikljuSi na monitor, ki 
ga kupujete, potem pa ga preizku- 
site s testi, ki jih navajamo, in se 
prepriSajte, ali je slika dovolj do- 
bra, da se izdatek splaSa. 


NajveS je seveda vredno. Se I ah- I 
ko monitor preskusite skupaj s I 
programom, ki ga najveS upora- | 
bljate. Ker pa to ni vedno mogoSe. 
monitor preskusite vsaj z nasled- 
njimi testi, ki jih pozenite na raSu- I 
nalniku s podobno loSIjivostjo. I 
kot jo ima vaS. 


Standard! in 
prikljucld 





1. test »m« 

Ves ekran zapolnite z malimi £r- 
kami -m» in si jih pozorno oglej- 
te. Test je morda nekoliko piko- 
lovski, jasno pa pokaze, kolikSna 
je horizontalna loCIjivot monitor- 
ja. Pri mali 6rki "m> se namre£ po 
vertikalah izmenjujeta po en sve- 
tel in en temen pixel (to£ka). Da je 
monitor zares vreden kupiti, mo- 
rajo biti vse tri nozice £rke »m» 
jasno vidne, prostor med njimi pa 


2. test »L« 


Spet zapolnite ves ekran, tokrat 
s £rko veliki »L«. Merili bomo ra- 
zliko med vertikaino in horizontal- 
no lofljivostjo. fie je razlika med 
njima opaznejSa, je branje s take- 
ga monitorja morda neprijetno. 
saj bomo vertikale £rk navadno 
bolj svetle od horizontale. 

Test je primeren tudi za kontro- 
lo geometrijskih popafienj moni- 
torja. Bodite pozorni na kvaliteto 
£rk na vogalih, na razlifine veliko- 
sti £rk L glede na lego na zaslonu 
in na morebitno ukrivljenost slike. 


3. barvnitest 

Ponovite oba testa z razlicnimi 
kombinacijami ban/e papirja in 
firnila. Ponovno bodite pozorni na 
dogajanje v vogalih slike. 

Ko gledate v monitor, naj vas ne 
premoti zasanjana zelena barva 
njegovega fostorja. V njem je vi- 
deti Se marsikaj, npr. odseva lu£i 
ali izioZbenih oken, £e monitor ni 
svetle£. Preverite, do kot lahko 
navijete kontrast in svetlost. Ali 
ima pred cevjo Se plast zadimlje- 
nega stekla, ki naj bi varovalo 
pred sevanjem? 

Zapomnite si: v trgovini boste 
zadnjifi iskali njegove napake. Ko 
ga boste kupili, ga prinesli domov 
in ga postavili za rafiunalniki, po- 
zabite na migotanje £rk, odble- 
ske, migatajofio sliko in priznajte 
sebi in znancem, da se je nakup 
izpla£al in da ne bi mogli izdrZati 
kar ob stari dobri televiziji . 


Literature: 

Practical Computing, October 1983 
Computers and Electronics, Decem- 
ber 1984 

Happy Computer, Maj 1985 
Radunari 6, Junij 1985 


POZOR, ZAMUJATE! 

DRUGI SO ZE CLAM! 

AMSTRAD KLUB 

VAM PONUJA: 

- mednarodno filansko izkaznico 

- prost dostop do Amsoftove banke podalkov 

- naro£nino na revijo Amstrad User Magazin 

- moJnost nakupa vet kot 200 uporabnih programov in iger. na 
disku ali na kaseti (Pascal, Mini Office, Sorcery, Knight Lore, Alien 
8. Combat Linx, Chukie Egg itd.) 

- zbirko desetih knjig v angleS£ini in srbohrvaS£ini 

- zafietni in vi5ji te£aj dela z Amstradovimi modeli 464. 664 in 6128 

- natedaj za najboIjSi jugoslovanski program za amstrad: moinost 
plasiranja na svetovno softversko sceno 

- listings in Se veliko drugih presene£en| 

dogovor s Irgovino Computer Shop v Trstu in omogo£en vam ie 
nakup hardverske opreme po precej zniianih cenah. 

* NE VERJAMETE? PREPRICAJTE SE! 

Amstrad Kiub -Nikola Tesla-. Gospodara Vucica 182/11, 
11000 Beograd, tel. (011) 425-180, 425-181, 419-316. $te- 
vilka ziro rafiuna: 60816-678-85663: 






RAZSTAVE 


Makrosejem za 
mikroracunalnike 


N a velikem mednarodnem 
•aiunalniSkem showu, kar 
e zdaj ze Iradicionalni se- 
|em v Kblnu (letos od 13. do 16. 
junija). so predstavniki 392 firm iz 
17 drzav razstavili toliko mikrora- 
dunalnikov, periferne in program- 
ske opreme. da so bili po malem 
izgubljeni vsi po vrsti: strokovnja- 
ki za radunalniStvo. izkuSeni he- 
kerji in komp)uterski zelenci, da 
ne govorimo o navadnem obisko- 
valcu. ki ga je na sejem prignala 
predvsem radovednosl (ker nima 
bodisi ambicij bodisi poguma, da 
bi se udelezil nove tehnoloSke re- 
volucije oziroma da bi podlegel 
sploSni evforiji). Prodali so kakih 
50 tisod vslopnic, zadovoljili vse 
okuse in potrebe. VaS porodeva- 
lec je bil nemara v najtezjem polo- 
zaju; kako iz te zares enkratne 
manifestacije iziuSditi najbolj 
markantno. 

V ospredju: prenos 
podatkov 

Razstavljeni so bili kaipada vsi 
vodilni mini in mikro radunalniki, 
naprej osebni. poslovni sislemi in 
profesionalni radunalniSki centri. 
Med periferno opremo so zanima- 
n)e vzbujali najrazlidnejSi diski ve- 
likanskih hltrosli in pomnilniSkih 
zmogljivosfi. Kasetofonov, tiskal- 
nikov in risalnikov, magnetnih tra- 
kov, kasel. diskel in vsakrSnih pri- 
kazovalnikov pa je bilo kajpada za 
polne prikolidarje. 

Vsekakor pa so bili v ospredju 
zanimanja sislemi za prenos po- 
datkov: elektronska poSta (mail- 
box) z modemi in akustidnimi 
sklopniki, z vmesniki za povezo- 
vanje tovrstne opreme s katerim- 
koli radunalnikom. V svetu komu- 
nikacij se vse bolj uveljavlja vide- 
oiekst. in zalo so bili na vidnem 
mestu video monitorji, video ka- 
mere in video rekorderji (v kombi- 
naciji z vsemi vrstami radunalni- 
kov). dalje radijske sprejemnood- 
dajne naprave (ki jih prav lako vse 
CeSde uporabljajo za prenos po- 
datkov. programov, statidnih slik, 
pa tudi za preproste gralidne ani- 
macije). 

NairazlidnejSe naprave in stroji 
za obdelavo podatkov niso kaj do- 
sti zaostajali: vse ved elektridnih 


pisalnih strojev je zdruzl|ivih z ra- 
Cunalniki vseh vrst; vse vefi ope- 
racij je mod opravljati z roboti; 
vse vet laboratorijskih merilnih 
instrumentov je raCunalniSko 
podprtih; vse ved udil. eksperi- 
mentalnih razvojnih maket, elek- 
tronskih glasbenih instrumentov, 
TV sistemov. alarmih naprav in na 
stotine drugih stvari deluje v par- 
tnerstvu z radunalnikom. 

Hisni racunalnild: 
smer 

polprofesionalna 

uporaba 

NajpreprostejSi hiSni radunalni- 
ki, ki stanejo danes v ZRN od 400 
do 900 mark, so zadnjih pet let 
sluiili predvsem zabavi in hobiju 
posameznikov oziroma osvajanju 
osnov programiranja. Toda zaradi 
neverjetnega razcveta softvera se 
ta kategorija radunalnikov razvija 
v stroje za polprofesionalno upo- 
rabo. HiSne radunalnike je z novo 
programsko opremo mod vkljuditi 
v nov komunikacijski medij, ki te 
spodriva klasidne medije - radio, 
televizijo in dasopise; v mislih 
imam seveda sistem Viewdata, in 
prav zaradi moznosti, ki jih ponu- 
|a ta sistem, je prihodnost hiSnim 
radunalnikom zagotovljena. 

V ZR Nemdiji je navaden hiSni 
radunalnik, povezan s televizor- 
jem, te mogode uporabiti za di- 
alog s poSto in sistemom Viewda- 
ta. Iz velikega spomina tega po- 
datkovnega sistema priklideS 
strani informacij, ki te zanimajo. 
lahko pa seveda objavljad tudi 
svoja sporodila (vedina podatkov 
je oglasne oziroma servisne nara- 


ve). Najbolj razSirjem hiSni radu- 
nalniki, tisti iz kategorije do 600 
DM, postanejo s prikljudnim mo- 
dulom terminali, ki jih uporabljajo 
za zasebno elektronsko kore- 
spondenco (t. i. Viewdata messa- 

Pri programih, razdeljenih v ra- 
zlidne kategorije - programe za 
obdelavo besedila. programe za 
uporabo risalnika, poslovne pro- 
grame, izobrazevalne programe 
itd. - naj poudarim predvsem de- 
dalje bogatejdo sistemsko pro- 
gramsko opremo za znanstvene 
aplikacije. In morda Se »radunal- 
niSko kozmetiko-. ki spremlja ta- 
ko rekod nepregledno literaturo s 
podrodja elektronike in radunalni- 
Stva: na voljo je vedno ved speci- 
alnih papiriev, nalepk in perforira- 
nih rokovnikov, ki olajSajo profe- 
sionalno uporabo radunalnika. 
Podobno kot pohiStvena oprema, 
od anatomsko oblikovanih stolov 
do pisarniSke opreme, ki jo indu- 
strijski oblikovalci sistematidno 
prilagajajo novim delovnim raz- 

Tribune: kaj 
razvnema stroke? 

Nizanje naslovov strokovnih se- 
minarjev in predavanj je nemara 
suhoparno, vendar je pregled te- 
matike, ki so jo vsak dan obravna- 
vali v posebnih konterendnih dvo- 
ranah, gotovo pouden in zanimiv 
za vsakogar, ki skuSa slediti sve- 
tovnim tokovom. 

• ZahodnonemSki RTV center 
je skupaj z Video institutom pri- 
pravil serijo seminarjev o temi 
•■The computer as a profi(t) cen- 
tre" (neprevedljiva besedna igra o 
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• Solski center je bil na voljo 
za izdrpne intormacije o radunal- 
niSkih tedajih, namenjenih otro- 
kom, in vrsta strokovnjakov je po- 
teSila radovednost starSev. 

• WDR, znano zdruienje za- 
hodnonemSkih radijskih postaj, je 
bilo pokrovitelj serije predstavi- 
tev, zdruienih pod imenoma 
Computer Club in Computer 
Shop. Demonstriralo je predvsem 
svoj siovit servis elektronske po- 
sts in moJnosti uporabe radunal- 
nika v mrezi radioamaterskih po- 
staj. Za animacijo je poskrbela 
mlada domaia glasbena skupina, 
ki je igrala na elektronske instru- 
ments. povezane z radunalnikom. 

Razprava: kaj 
zanima javnost? 

Poseben prostor, imenovan Ac- 
tion Center, je bil namenjen za 
zelo dinamidno javno tribuno. v 
kateri so mogli sodelovati vsi obi- 
skovalci sejma in ki jo je zahodno- 
nemSka televizija neprestano sne- 
mala in prenaSala. Zgovorne so 
tudi teme teh razprav in demon- 

• softverske demonstracije 

• radunalniSko piratstvo 

• 16-bitni programski jeziki 

• radunalnik in Senske 

• moznosti radunalniSke grati- 
ke (prikazal jih je Eric Leimber- 
mann, sloviti reJiser risanih 
filmov) 

Tod so seveda tekla tudi tekmo- 
vanja v raCunalniSkih igrah; Sahi- 
sti so se mogli pomeriti z znanim 
radunalnikom mephistom (z njim 
je odigral partijo tudi svetovni pr- 
vak Anatoli j Karpov): starfii so 
opazovali. kako se njihovi otroci 
udijo z radunalnikom itd. 

Posebno pozornost so vzbudili 
razstavni prostori. kjer so bili na 


pokazali, kako je mogode igranje 
z vlakci krmiliti z radunalnikom. 

• Plots & Prints je bila manife- 
stacija radunalniSkih in likovnih 
umelnikov. Zlasti karikaturisti so 
uporabljali radunalnike za shra- 
njevanje in hitro razmnoSevanje 


ogled najrazlidnejSi roboti. ki jih 
krmilijo najbolj populami hiSni ra- 
dunalniki. Te naprave (sicer igrad- 
ke. ki pa so vendarle namenjene 
za osvajanje osnov robotike) so 
opravljale zelo zaplatene i opera- 
cije in navdudevale navadnega 
obiskovalca s prikazom svojih 
moznosti, od disto navadnega 
prenaSanja majhnih predmetov 
do izbiranja telefonskih Stevilk na 
nenavadnem aparatu oziroma si- 
mulacije o2nje z dvigalom. 

Zanimiva je bila demon;tracija 
firme Print und Technik: pokazala 
je delo z video kamero v kombina- 
ciji z radunalnikom. Prek commo- 
dorja 64 ali amstrada so obisko- 
valci mogli dobiti svoj digitalizi- 
ran portret. vaS porodevalec pa je 
kameri nastavil naslovnico Moje- 
ga mikra. 


Racunalniki: 

amstrad! 

V primerjavi z vsemi razstavlje- 
nimi modeli je na kolnskem sejmu 
kraljeval IBM PC. ki ste ga videli 
na ved kot dveh tretjinah vseh raz- 
stavnih prostorov. Toda obisko- 
valci so se najbolj vrteli okrog no- 
vih Amstradovih modelov (z vde- 
lanim diskom). obzvokih popular- 
ne melodije iz risank o Pink Pan- 
terju, ki ni zamrla niti za hip (seve- 
da v stereofonski tehniki). 

Commodore je razodaral. ker §e 
ni pokazal tako tezko pridakovane 
amige. Pad pa je prikazal precej 
novih resnih programov za mode- 
ls 128 in PC-10. Tudi Atari je ne- 
koliko obogatil seznam progra- 
mov za svoj hit 520 ST, vendar z 
njimi Se vedno prikazuje pred- 
vsem gratidne moznosti tega ra- 
dunalnika. Nekdaj sloviti macin- 
tosh bi vsekakor mogel zardeti za- 
radi neverjetnih barv in visoke lo- 
dljivosti, ki jih ponuja novi atari. 

Toda o tern in o drugih tehnid- 
nih podrobnostih bo beseda Se v 
naslednjih Stevilkah Mojega mi- 
kra. Sklenem lahko z ugotovitvijo. 
da je radunalniSka industrija (ozi- 
roma bolje redeno trgovina) sicer 
res v krizi - pad zaradi nasideno- 
sti trga - toda ta kriza je omejena 
na podrodju hiSnih radunalnikov 
in Se na tern podrodju smo na 
pragu renesanse. V senci slovite 
kolnske katedrale je bilo opaziti 
dovolj znamenj, da ne bo zma- 
njkalo ne novosti ne moznosti. de- 
prav na samem sejmu ni bilo kake 
-prave- premiere. 
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Racunalnike zdaj celo . . . 
tihotapimo nazaj cez mejo 


BORUT CONTALA 
ZARKO HOJNIK 


S enlilj je z drugimi mejnimi 
prehodi na obmodju mari- 
borske uprave za notranje 
zadeve Siroko okno za pretakanje 
raznih tokov v Avslrijo in v druge 
zahodne deiele. s tem pa tudi 
frekventna tihotapska pot za ile- 
galen uvoz radunalnikov. Samo v 
prvem polletju je mejne prehode 
na tem obmodju prestopilo skoraj 
5,2 milijona potnikov, od teh dez 
Sentilj ved kot 4,5 milijona. Ob 
tem racunajo, da se bo prehod 
meje v obe smeri letos v primerja- 
vi z lanskim obdobjem povedal za 
priblizno 30 odstotkov. Mnozica, 
med katero je tezko odkrivati tiho- 
tapce radunalnikov. ki jih je ned- 
vomno se danes veliko vet, kot jih 
carinikom in mejni milici uspe od- 

"NaSi mejni milidniki se ne sre- 
dujejo toliko s tihotapljenjem, saj 
|e njlhovo delo drugadne narave.- 
pravi inSpektor za mejne zadeve 
pri mariborski UNZ Vlado Bukic. 
Kljub temu so nelodljiv dlen v raz- 
krivanju tihotapske verige, ki se v 
zadnjem Casu spet mnozidno uk- 
varja predvsem s kavo. Za zdaj 
mejni milidniki na tako imenovani 
■ zeleni meji" niso odkrili niti ene 
tihotapske verige, ki bi se speci- 
alizirano ukvarjala z raCunalniki, 
ceprav so prispevali svoj delez k 
razkritju posameznikov. 

Vse glasnejSe vpitje in vrodidne 
zahteve, da bi bilo treba uvoz hiS- 
nih radunalnikov v dobro mladih 
generacij in njihove prihodnosti 
sprostiti, je Sele v zadnjih mesecih 
priSlo do uSes zveznih organov. 
Sele zdaj korak za korakom in z 
veliko zamudo, kot praviloma do- 
slej prihajajo olajSave, po mnenju 
mnogih prepozno. Nalogo so na- 
mesto organov s pravodasnimi 
predpisi in carinikov tudi tokrat 
uspeSno opravili tihotapcl. 

V nekaj letih, odkar so radunal- 
niki predvsem z igricami, ki jih je 
bilo mogode igrati na njih, postali 
moda in brezprizovna zahteva 
mlade generaci|e, so spodobni 
druzinski odetje mnozidno pre- 
stopali mejo, ki loduje dovoljeno 
od nedovoljenega. Skupaj z bolj 
ali marij poklicnimi tihotapci, ki 
so v radunalniSkem gibanju (ne- 
primerno bolj prilagodljivo kot za 
finance in carine pristojni) zasluti- 
li dober zasluzek, so do prvih ca- 
rinskih olajSav v drzavo po ilegal- 


nih kanalih ±e spravili vsaj 60 ti- 
sod hiSnih radunalnikov (medtem 
ko bolj pogumne ocene zelo pre- 
segaio Stevilko 100 tisod), in z nji- 
mi za zdaj skoraj zasitili trg. 

Neprilagodljivost in podasno 
ukrepanje zveznega sekretariata 
za finance in zvezne carinske 
uprave sta, de nid drugega, oSko- 
dovala zep zveznega proraduna. 
Denar, ki bi ga za tolikSno Stevilo 
uvozenih radunalnikov lahko iztr- 
iili v obiiki sprejemljive carine, je 
gladko obSel uradne kanale in se 
stekal v zepe tihotapcev. Ti so, za 
namedek, v oceh javnosti postali 
pravi junaki, saj so poskrbeli, da 
so mladi priSli do sodobnih udnih 
pripomodkov, do katerih jim je 
pot tako togo zapirala drzava. 

■■Tihotapljenja radunalnikov da- 
nes ni ved," pravijo na mejnem 
prehodu Ljubelj. Zlasti zdaj, ko je 
radunalnik ob pladilu carine mo- 
gode legalno uvoziti, vedjih pri- 
merov tihotapljenja niso odkrili. 
Tudi na upravi jeseniSke carinar- 
nice pravijo, da na njihovem ob- 

pomembnejSih tihotapskih kana- 
lov za ilegalen uvoz osebnih radu- 
nalnikov, deprav obravnavajo po- 
sameznike, ki se Se vedno hodejo 
izogniti pladilu carine. Njihove iz- 
kuSnje kazejo. da nakupovalna 
sla po tej dragi elektronski igradi 

Omeniti velja vtis, ki lahko osta- 
ne samo vtis: zdi se, da cariniki 
pri primerih tihotapljenja hiSnih 
radunalnikov kar radi nekoliko 
pogledajo skozi prste - morda 
pod podzavestnim vplivom psiho- 
ze, ki je tihotapce te vrste kovala v 
zvezde in jim pripisovala (ne)za- 
sluzeno vlogo nosilcev tehnolo- 
Skega napredka. Vsekakor pa te- 
ga vtisa ne gre jemati kot napotila 
in opravicila za morebitne nadalj- 
nje poskuse tihotapljenja, ampak 
bolj kot ponazorilo dejstva, da so 
tudi cariniki navsezadnje samo 
ljudje, ki berejo dasopise in iz vsa- 
kodnevnih pogovorov z ljudmi ob 
me|i - s tihotapci in ■•tihotapci- - 
nehote prevzemajo tudi mnenja, 
ki odstopajo od njihovih sicerS- 
njih uradnih dolznosti. 


Carinske otoplitve z 
zamudo 

Podobno prepridanje prevladuje 
na mejnem prehodu Sentilj: mno- 
Sidnega tihotapljenja osebnih ra- 
dunalnikov, ki je bilo znadilno za 
polpretekla minula leta, ni ved. 

predpisi praktidno niso dovoljeva- 


li uvoza hiSnih radunalnikov. se |e 
razvil za tihotapce zelo donosen 
nadin ilegalnega uvoza. V drugi 
polovici preteklega leta so se 
uvozni predpisi toliko sprostili, da 
je bilo mogode legalno uvoziti ra- 
dunalnike, vredne do 40 tisod di- 
narjev. V kratkem obdobju po tej 
prvi otoplitvi je uradni uvoz izred- 
no porasel; malokdo je Se tvegal 
carinski prekrSek zaradi zneska 
43-odstotne carine, ki mu je omo- 
godal udoben nakup brez nepri- 
jetnih obdutkov krivde pred urad- 


V tem Casu so tihotapci izgubili 
glavni adut v igri, ki jim je polnila 
zepe, saj so dotlej znesek za cari- 
no preprosto zaradunavali kupcu 
radunalnika v domovini kot ne- 
kakSno nadomestilo za tveganie. 
Tihotapljenje radunalnikov je zdaj 
postala kupcija z razmeroma maj- 
hnim dobidkom, saj se morajo ti- 
hotapci pad veliko bolj kot vsaka 
trgovina prilagajati trziSdu, pov- 
praSevanju na njem pa prikraiati 

A tudi legaini uvoz, ocenjuje 
upravnik Carinarnice Maribor 
Mirko Weingerl, je zadel kmalu po 
-odmrznitvi" hitro upadati. Pojav 
je bil presenetljiv in razlagali so si 
ga lahko samo s tem, da so doma- 
di trg ze zdavnaj pred prvimi urad- 
nimi olajSavami kar dobro nasitili 
tihotapci. 

Da so tihotapski kanali tudi te- 
daj Se delovali. kazeio Stevilke iz 
obdobja, ko so limit za uvoz oseb- 
nih radunalnikov zviSali na 60 ti- 
sod dinarjev; za 40 tisodakov v 
dinarjih tedaj v Avstriji praktidno 
ni bilo ved mogode kupiti radunal- 
nika. Spet se je modno povecalo 
Stevilo prijavljenih uvoienih radu- 
nalnikov. Pojav pa je bil spet kaj 
kratke sape. 

Uvoz osebnih radunalnikov da- 
nes na naSi severni meji ne pred- 
stavlja posebno mnozidnega po- 
java, pravi Mirko Weingerl. Skoraj 
redkost je, da ocarinijo enega ali 
dva na dan. PogostejSi so dnevi, 
ko nobenega. 

Ker pa seveda ilegalna trgovina 
mora 2iveti, ne preseneda, da so 
radunalnike zamenjale igradke 
podobne. a manj uporabne vrste. 

Sijo lakoto po radunalniSkih igri- 
cah. Ljudje so zadeli mnozidno 
uvazati (tihotapiti) TV elektronske 
igre. Podobne so, kot jih je mogo- 
de igrati z raCunalniki, v bistvu pa 
gre za dve rodki, s katerima lahko 
igralec (ali igralca) dosezeta ena- 
ke udinke kot radunalnik. TakSna 
naprava, ki sluSi resnidno samo 



Weingerl -Misiim da so pametna 

kom Seliio samo priioznost za 
igradkanje. Preveva me namrec 
neprijeten obculek. da naibrz kar 
90 odstotkov tako all drugade 
uvoienih hiSnih radunalnikov ne 
sluzi namenom, za katere so gra- 
jeni, ampak sluSijo izkljudno za- 
bavi. igricam ■ 
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Me|nik naj bo 

zmogljivost 

racunalnika 

Mirko Weingerl meni, da uvoz- 
ne omejitve po vrednosti racunal- 
nikov niso najboIjSa reSitev. 

"Omejitve bi morali postavljati 
po zmogljivosti rafiunalnikov. 
Zmogljivost naj bi bila tisti mejnik. 
ob katerem bi jasno povedali. 
kdaj gre za rafiunalnik, namenjen 
osebni uporabi, kdaj pa za napra- 
vo, primerno za pridobitniSke na- 
mene. V tem bi morali poiskati 
mejo, ne pa v vrednostih oziroma 
v cenah, ki se izredno hitro spre- 
minjajo ne samo zaradi drsenja 
dinarja, ampak tudi zaradi hitrega 
menjavanja rafiunalniSkih genera- 
cij- Nove tipe rafiunalnikov je 
izredno teZko spremljati in jim 
ugibati ceno, prav tako pa nekda- 
nja visoka cena zastarelega rafiu- 
nalnika domala Cez nofi postane 
kaj nerealna osnova za carinjenje. 
Rafiunalnike bodo seveda tihota- 
pili Se naprej in vsem carinskim 
ukrepom navkljub, jasno pa je, da 
manj, fie bodo predpisi omogofia- 
li legalen uvoz ob primerno od- 
merjeni carini. » 

Ljudi ktihotapljenju ne spodbu- 
ja samo potreba po napravi, ki je 
na domafiem trgu ni ali pa je njen 
uvoz s predpisi onemogofien. Ile- 
galno uvazajo tudi zato, da se 
izognejo previsoki carini, Teh pri- 
merov zdaj ni vefi toliko, kot jih je 
bilo. a tudi tedaj, ko je bil pojav na 
vrhuncu, v ofieh carinikov ni pre- 
segel okvirov obrobnosti. Na Sen- 


tilju tihotapljenja niso posebej 
spremljali ali ga skuSali statistifi- 
no ovrednotiti: zdi se. da je pojav 
dosegel najvefijo mnozifinost ko- 
nec minulega leta (zaradi bliZajo- 
fiega se novega letal), ko so vsak 
dan zasegli po pet ali Sest hiSnih 
rafiunalnikov. 

Cariniki modo hiSnih rafiunalni- 
kov gledajo skozi svoja ofiala in 
primerjajo z valovi, ki so jih v pre- 
teklosti ze doiivljali. Pred dvajse- 
timi leti se je marsikateri druzini 
zdela nemogofia vzgoja otrok 
brez magnetotonov, na primer; 
nekaterim se je zdelo, da se otroci 
ne bodo nautili niti tujega jezika 
niti peti, fie jim ne bodo omogofiili 
ufienja s klasifinim Philipsovim ali 
Grundigovim magnetofonom, ti- 
stim z velikimi koluti. V treh letih 
je vsa ta tehnika zapraSena kon- 
fiala na omarah. Za magnetotoni 
so priSli hi-li stolpi in rafiunalniki, 
za njimi - kakor kaze - video re- 
korderji in video kamere. Zahodni 
trg je s tem blagom zasifien in 
presezke skuSa prodajati tudi 
nam, z velikimi popusti, zlasti za 
starejSe tipe. 

Nedvomno je pojav hiSnih rafiu- 
nalnikov vendar drugafien, njihov 
pomen trajnejSi; seveda pa so pri- 
merjave z nekdanjimi in sedanjimi 
poplavami tehnifinega blaga iz tu- 
jih umestne, fie njihove uporabe 
ne bo mogofie premakniti z ravni 
igrafikanja. 

A zdi se, da tudi nekatere delov- 
ne organizacije rafiunalnike se 
vedno uvazajo bolj zaradi igre. 


voja in opismenjevanja mlade ge- 

"Lani smo omogofiili uvoz do- 
mala 500 hiSnih rafiunalnikov za 
delo v Solah, pa vemo, da se za 
zahtevnejSe delo ob njih uposa- 
blja manj kot tretjina ufiencev." 
pravi pomofinik upravnika mari- 
borske carine Franc Flis. «Dru- 
gim gre bolj za igre. Ce so te za- 
dostno opraviCilo za to, da so ti 
rafiunalniki k nam priSli brez ca- 
rinskih dajatev, bi bilo morda le 
bolj smotrno priporofiiti uvoz tako 
imenovanih TV iger, ki jih je mo- 
gote programirati v barvah, pa Se 
cenejSe so. Za TV igro Black po- 
int, izdelano nekje v Hongkongu, 
je treba plafiati komaj 4.500 dinar- 
jev carine - in za igrafikanje je 
primerna prav tako. kot sta com- 
modore ali Sinclair, ki staneta bi- 
stveno vefi." 

Tudi vodja carinske izpostave 
na mednarodnem mejnem preho- 
du Sentilj Radoje Vujislfi meni, da 
je uvoz hiSnih rafiunalnikov - le- 
galen ali skriven - bolj moda, ki se 
ji morajo podrejati celo druzinski 
prorafiuni, ki takSnega stroSka ne 
prenesejo. "Poznam primer mate- 
re samohranilke z dvema otroko- 
ma. Oba sta bila odlifinjaka do 
trenutka. ko jima je s tezko odri- 
njenim denarjem. saj ima samo 25 
tisofi dinarjev dohodkov na me- 
sec. kupila rafiunalnik. Uspeh 
obeh se je v nekaj mesecih spustil 

Primer je najbrZ ekstremen. 
povsem osamljen pa ni. Opozarja 
predvsem na drugo plat zadeve: 
da je bilo za resnifino rafiunalni- 
Sko opismenjevanje mladih, pred- 
vsem v Solah, Se veliko premalo 
storjenega, da Se ni jasne lofinice 
med tem, kaj je igrafia, kaj pa res- 
nifina potreba jutriSnjega dne. 


»Nekdo ga Je 
pozabil v mojem 
kovcku" 

Na meji nifi novega, bi lahko 
rekli zanafiine, na katere skuSajo 
posamezniki pretihotapiti hiSne 
rafiunalnike in za tipe, na katere 
cariniki v takSnih primerih najpo- 
gosteje naletijo. 

Zelo poceni rafiunalnikov sta- 
rejSih letnikov izdelave, ki na bolj 
ali manj skritih mestih za kraj svo- 
jega nastanka izdajajo Hongkong 
ali Singapur. je malo, skoraj nifi. 
NajpogostejSi tihi sopotniki v prt- 
IjaZnikih so commodorji 64 in 
spectrumi. 

"Tudi boIjSih tipov rafiunalni- 
kov z vefijimi zmogljivostmi ljudje 
skoraj ne uvazajo," pravi carinik 
na Sentiljskem mejnem prehodu 
Vill Ridl. "Mislim, da so ljudje 
ugotovili, da je nakup res dobrega 
rafiunalnika le draga zadeva. Mor- 
da tudi fiakajo, da bodo cene v 
tujini padie." 

Zgodbic in izgovorov posamez- 
nikov, ki so jih cariniki zalotili 
med poskusom tihotapljenja ra- 
fiunalnika (ali kar rafiunalnikov), 



|e orez stevna an snoraj ioiiko. koi 
so cariniki teh primerov ugotovili. 
Ljudje veliko dajo na svojo iznajd- 
Ijivost in skoraj ni dveh. ki bi sku- 
Sala tihotapiti na enak nafiin. 

Med izgovori niso posebna 
cvetka niti tako za lase privlefieni. 
kot je opravifiilo, 6eS da je rafiu- 
nalnik v kovfiku »nekdo pozabil-. 
da zanj sploh ni vedel. da so to 
"SalO" skuhali navihani otroci. 

Poseben generacijski kompleks 
starejSih odseva tudi v skorai 
ogorfieni repliki moza, ki je carini- 
ku na vpraSanje. zakaj je skuSal 
rafiunalnik prikriti, odgovoril z do- 
kajSnjo mero ogorfienja; "Mar mi- 
ne smem Svercatil- Reakcije so 
pad razlifine tudi v trenutkih. ko 
nafirti v pogovoru iz ofii v ofii pa- 
dejo v vodo. 

Cariniki pravijo, da se vefiina 
neuspeSnih tihotapcev vendar 
skuSa vesti -Sportno- in razmero- 

posledice. ki pafi sledijo. Seveda z 
obveznimi pojasnili. ki skuSajo 
njihov poskus oSkodovanja drza- 
ve prikazati v milejSi lufii . rafiunal- 
nik sem kupil za otroka, omogofii- 
ti mu moram korak s fiasom. po- 
trebuje ga za Solo, izumitelj sem. 
pa ga ne morem vet pogreSatc . . 
Morda je kaj od tega celo res - 
kdo ve! Ce je Zivljenje posamezm- 
kov mogofie presojati po nekate- 
rih opravifiilih, mora biti dobesed- 
no prezeto s humorjem. 


Planinci s sindairji 

Napafino je mnenje, da je mo- 
gofie rafiunalnike tihotapiti samo 
v prtljaznikih ali pod sedezi avto- 
mobilov. Darko Veselifi carinik na 
Sentiljskem mejnem prehodu. 
pravi, da se ni mogofie zanesti niti 
na leta niti na obraz - za Se tako 
nedolznimi potezami in pozdravi 
se iahko skriva kar izkuSen in po- 
djeten tihotapec. 

Spominja se fanta in dekleta. ki 
sta se v katrci z mariborsko regi- 
straciio vrafiala s planinarienja na 
Ceikoslovaikem in Poljskem. 
Vse je kazalo, da sta zaprisezena 
planinca, Sportnika, postenjaka. 
kakor bi temu rekli. Toda v vratih 
razmajane katrce in v njunih na- 
hrbtnikih je letos spomladi naSel 
nifi manj kotosem sinclairjev. Ma- 
ska poStenja je hitro padla. 

Tihotapski poklic (ali stranski 
pokiic) je pafi te vrste, da v sebi 
nosi nekaj tveganja in logike. da 
je treba morebitno izgubo nado- 
mestiti s Se drznejSim. podjetnej- 
Sim poskusom. 

Ni znano, kolikokrat sta fant in 
dekle iz katrce popravljala kar ob- 
fiutno izgubo osmih sinclarjev - 
te so jima seveda na carini zasegli 
- in kolikokrat sta se na mejo pelja- - 
la z enako nedolznima obrazoma. 
kot sta si ju neuspesno nadela 
prvifi. Ze po Stirinajstih dneh sta 
se na Sentilj spet pripeljala iz A v- 
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MMo se lastnik erne Skatlice naveliCa iger, 
se mu lahko zgodi, da pridne premiSlje- 
BBvali. Napravi si limonado z rumom. se 
udobno namesti in poSlje moigane na paSo. 0 
dem lahko meditira? No, o jugoslovanskem mi- 
kroradunalniStvu, ki mu je najbliie. 

... V veliki svetovni evforiji jasno nismo hoteli 
zaostajati. SkoCili smo na glavo (na vrat/nos) in 
se, recimo. rahlo udarili. Jugoslavia (Se?) ni 
npr. Anglija. Poglejmo torej nekaj pojavov, zna- 
tilnih za naSo sceno. 

1. Ceprav bl morda vsem lastnikom SudeJnih 
strojekov rekli kar -tisti fanatlki-, zadeva ni tako 
preprosta. Ta na vldez homogena masa se dell 
na neka] skupln: 

. . . Otrocl oz. tisti, ki ob preobillci zabave tak 
videz dajejo. Spoznali so -sladki greh- - igre - 
in ne morejo ved brez tega. Mnogo jih je, vedina. 
Niso pa samostojni, najvedkrat jih najdeS v sim- 
biozi s pirati. 

. Pirati so menda druga najvedja skupina. 
Tefko bi dejali, da jim radunalniki prinaSajo kaj 
drugega kot enostaven zasluSek. Zivijo na radun 
-greSnlkov- (glej zgoraj). ti pa vedinoma ne 
morejo brez njih - in krog se zapre. Srce se trga 
ob misli. da bi bilo morda dobro unidlti tako 
idilidno sliko. Pa vendar, ialostno je gledati, 
kako se poneumlja mnoiica, ki bi lahko svoje 
potenclale pametneje izkoristila. Res pa je, da je 
vedina s sedanjim poto2ajem kar zadovoljna, saj 
je nositi plaSnice prav enostavno. 

. . Hacker)!, deprav edini -prosvetljeni-, so 
razdeljeni. Imamo takSne, ki o svojem strojdku 
vse vedo, pa jim je le kultni predmet in so torej 
pasivnl, imamo pa tudi takSne, ki svoje pdzna- 
vanje skrivnosti uporabljajo. Tako nastaja do- 
mada programska produkcija, -uradna- in tista 
bolj skrita (npr. Multicopy). 

. . . Klasldne uporabnlke spoznaS po tern, da 
gledajo radunalnlk izkljudno kot orodje, torej 
krepko drugade kot prejSnje skupine. Na mikro- 
radunalniSkem podrodju jih sicer ni mnogo, 
vendar so. Zaradi specitidnega glediSda jim je 
na ko2o pisana domada produkcija, od Ciciba- 
nov do Inesa, 

TakSna bi bila pribliina slika teh skupin. So 
sicer ljudje, ki zdrulujejo laslnosti ved naStetih, 
vendar je lepo vidno, kako ima vsak tip zasvo- 
jencev lastne, specifidne poglede na stvar. Sku- 
pine pa so dovolj obSirne in dovolj lagodne, da 
ne iSdejo medsebojne komunikacije. Tako se 
lahko Se in Se trudimo za razvoj YU radunalni- 
Stva, pa ne bo Slo, kot bi 2eleli. Vzpostavljanje 
dialoga je nehvale2no delo, saj stanje menda 
ugaja vsem in nihde ne mara pokukati dez plan- 
ke, deprav bl lahko videl kaj lepSega. 

2. Zanimivo je, kako se vsi mogodi odbori, 
sveti in podobni organi zanimajo za tisto, kar so 
ne tako davno imenovali modno muho enodnev- 
nico. Od vsega dobrohotnega zanimanja je ved 
Skode kot koristi, ker Ima spet vsakdo svoje 
nazore. Radunalnikarji, ki jim je to hobi, nimajo 
od vseh izmenjanih staliSd nidesar, de pa se 
zadne kaj dogajati, opazimo, da gradimo hiSo 
od strehe navzdol. Sila zabavno je opazovati to 
komedijo, a kaj. ko se zadne sprevaradati v drni 

3. Domada programska produkcija raste In 
raste. vendar je -nekaj gnilega v de2ell Danski-. 
Prvid, programi zadevajo maloStevilno uporab- 
nlSko skupino (zadnjo, glej 1.) In tako gredo 
mlmo vedine neopazno. Drugid, redki se odloda- 
jo za nakup po -angleSklh- cenah, de lahko npr. 
Ines s prirodnlkom vred prligrajo prl taroku, da o 
piratih Se ne govorlmo. Zdrav razum pove, da bi 
zalo2nlSke hiSe morale imeti izgubo. Nisem do- 
volj obveSden. da bi dalje analiziral. zato naj 
redem le, da je to dudno. Vsake pripombe bom 
zelo vesel, ker ne trdim, da je pravilno le moje 
staliSde. Majhna diskusija bl razgibala otopele 


YU sceni 

vladajo 

pirati 


at presele izdate k. 


kaj kupcev to zasledl lr 



do) carske Ruslje: Na vrhu je car (pirat monopo- 
list), pod njlm so sloji uradniStva, duhovSdine, 
plemstva (ved serij malih piratov). Prav zabavno, 
res. Clovek bi rekel da se zgodovina ponavlja. 
All pa: vsak hacker je vsaj malo pirata. 

Poneumljanje: Predstavljajmo si rakca z mor- 
sko vetrnico na hiSici. Vetrnica rakca Sditi, ta pa 
jo nosi okoli, da ni nikoli ladna. To sta pirat in 
njegov kupec. Prvi ima bajne zaslu2ke. drugi 
bajne u2itke. Ker je vse bajno, je vse O. K. Zakaj 
to spreminjati? Zakaj bl se bivSi obiskovalec 
zakajenih igralnic, ki je zdaj dobil lasten fliper 
(celo brez metanja kovancevj, trudil dobiti Se kaj 
ved? Daj no, imam svoje veselje in drugo m 
zanima! Zanka je. kot vldimo, ljubko zate— 
in redki se reSIjo Iz nje. Vse je odvisno o< 


tlvira zveze ali se celo potrudi tja osebno. Kupi, 
poklide pasivnega hackerja (glej 1.), da ta od- 
strani zaSdito, in skupaj zadneta delatl dude2e. 
Zadetna cena je lahko visoka, ker je program 
svel Petidnih naivne2ev je vedno dovolj. Inve- 
sticija se bajno izplada. Zmagovalna dvojica (pi- 
rat/razbijad) pobere dobidek in zadne mlsliti na 
nove podvige, S tern smo s prvo stopnjo opravi- 
li. Naprej se (pre)prodaja razvija analogno z 
■ - J -"<ov. Na] p-‘ — 


2u2elka Ie2e svoja jajceca v bubo druge, tretja 
pa v njeno itd. VidiS, kako praktidna je lahko 
biologija. Niz manjSlh piratov oglaSuje novo 
igro, nekaj neverjetnega, seveda pri vsakem naj- 
hitreje in najbolj poceni. Zadnje dase v oglasih 
najdeS celo mo2nosti posojlla - za komentar 
tega bi potreboval prilogo Mikra. Ker so Stevilne 
denarnice Se vedno debele, gre program tudi v 
tej seriji izvrstno v prodajo in dobidek spet ved- 
’-tek. Nekaj I ' 


i angleSki programerji niti n 
tijo, koliko denarja se da potegniti iz njihove 
igre. Spet torej vidimo, kako je pri nas vse mo- 
gode. Zdaj si pa predstavljajmo, da komu pirat- 
stvo nl vSed. Koga naj preganja? Mogotca, ki si 
je privoSdll nakup za devize, ali male pirate, ki 
lovijo drobtlnlce? In spet ni nihde odgovoren 
Apeliratl na moralo piratov je neumnost, saj 
skuSnjava gotovo premaga zavest. Organizacija 
piratov spominja na hierarhidni sistem (pirami- 


4. Najbolj livahno podrodje domade sc 
gotovo drni trg. To je dudovlt primer slep> 
nja, poneumljanja in delovanja tr2nih zakonlto- 


ne trdim, da so vsi Ijubitelji iger bebasti. res pa 
je, da si je tak videz povsem lahko ustvariti. 
Samo najprej je treba hvale2nim znancem raz- 
deliti vse kasete z igrami, da ostane kaj dasa za 
razmiSljanje. Tako je med drugim nastalo to 
plsanje. RazmISIjajmo dalje: kaj se zgodi, de se 
posameznik v dobri veri, da reSuje zasvojence. 
odlodl minirati mogodne pirate - recimo. da 
kupi nove programe in jih ponuja brepladno 
dalje? Tvega prekletstvo tako piratov, ki jih od2i- 
ra zaslu2ek in grozi s propadom. kot zasvojen- 
cev, ki jim usahne vir novih In novih iger. Res je 
treba biti neumen (ali pa dovolj zaverovan v 
idejo), da dregneS v tak osir. 

Trine zakonltostl: Na dmem trgu vlada nade- 
lo svobodne konkurence. ZvitejSi ostanejo in se 
bohotijo, drugi propadejo. Treba je znati hitro 
zvabljatl bankovce iz debellh denamic, pri de- 
mer namen posveduje sredstva T 
pisati Se o spodbijanju vrednot s 
odtujitvah in podobnem, a rad bi ostal jasen. 
Upam le, da Se kdo vidi problem v podobni ludi. 

Ob koncu meditacij tole: marsikdo mi bo ver- 
jetno odital dvojno moralo. deS da se na eni 
strani sam oskrbujem pri piratih, po drugi stranl 
pa jih rlnem v blato. To ne dr2i (povsem). Skoraj 
vse programe dobivam iz rok podobno misledih 
kolegov, brezpladno ali z zamenjavo. Res da 
prijatelj prijateljevega prijatelja 100% kupuje pri 
kakSnem mogotcu. Sam prl snemanju za druge 
nimam dobidka, pa tudi sicer sem dist, 2e po 
piratski ideologiji (glej teorijo z najezdniki). 0. 

5. Da plsanje ne bo izzvenelo pretirano pamet- 
no (z narekovaji ali brez njih), bi bilo treba 
napisati Se kakSno konkretno reSitev. Sta dve 
alernativi: prva je, da pustimo stvari tedi po 
starem In opazujemo, kaj se bo zgodilo. Druga 
je bolj aktivna: 

-zblti cene domadim programom 

-malce ved pozornosti nameniti njihovi vse- 
bini, da se poveda ciljna skupina 

-pustiti mikroradunalniStvo tistim. ki se z 
njim tudi sicer ukvarjajo (primer: Mikro. -iz rabe 


Toliko na sploSno. Zdaj pa Se o problemu 
piratstva: 

-organizirati skupine/klube, ki se nabavo in 
preprodajo programov ne bodo ukvarjali zgolj 
zaradi dobidka (tako odre2emo polovico zadara- 
nega kroga: pirati Imajo te2ave. zasvojenci pa Se 
vedno dovolj zabave) 

-ignorirati piratsko ponudbo (neposredno): 
namesto da kupujeS na boISjem trgu. najprej 
poglej, kaj ti lahko zastonj ponudijo kolegi 

-preusmeriti pozornost najvedje skupine (1.): 
de vednim igralcem demonstriraS Ines. bo 75% 
odprlo usta. 

lepo bi bilo, ko bl lahko prebrali Se mnenje 
koga drugega - tako zaradi razjasnjevanja poj- 
mdv kot zaradi razvijanja diskusije. Spusti torej 
jkno. zadihaj in kaj 


lepega napiSi. 


PRESKUSILI SMO 


Kateri je najhitrejsi? 



sti, nikoli pa nismo razloSili, za kaj 
pravzaprav gre, kako jih brati in 
kaj lahko iz njih zvemo. In ker je 
poleti tudi v raCunalniStvu sezona 
kislih kumaric, se bomo temu po- 
svetili v tej Stevilki. Ne zavrzite jo. 
ker se bomo nanjo Se kdaj sklice- 

PCW preskuSa interpreterje ra- 
Cunalnikov za basic z osmimi pro- 
grami, katerih izpise objavljamo. 
Na izpisih in na veliki tabeli so 
oznateni z BM 1 do 8. 

BM 1/FOR 

Prvi test preskuSa, kako hitro 
program tisotkrat preteCe prazno 
zanko, torej identificira ukaz 
(NEXT), poiSSe kontrolno spre- 
menljivko, ji priSteje korak, jo pri- 
merja z zgomjo mejo zanke in de- 
lo nadaljuje na ukazu za stavkom 
FOR. NiC posebno komplicirane- 
ga torej in priCakovali bi, da bodo 
vsi raCunalniki pri tern pribliSno 
enako hitri. Pa ni tako! Nekaterl 
dopuStajo v zanki samo cela Ste- 
vila in so zato hitrejSi, drugi shra- 
njujejo absolutno zapisan naslov 
vrstice, kamor se skate, in naslo- 
va ni treba iskati. 

BM2/IF 

Funkcionalno popolnoma isto 
opravilo kot prej z zanko FOR lah- 
ko naredimo tudi z zanko IF, le da 
ima pri tern interpreter krepko vet 
dela. Kar trikrat mora poiskati 
vrednost kontrolne spremenljivke 


(pri FOR enkrat), obdelati dve 
konstanti v programu (pri FOR 
najveCkrat nikoli) in tako kot pri 
FOR izvesti dve matematiCni ope- 
raciji in skotiti. Kot se lahko pre- 
priCate iz tabele traja zanka z IF 
pri veCini ratunalnikov pribliZno 
trikrat dlje kot ustrezna zanka 
FOR. RaCunalniki. pri katerih raz- 
merje ni tako, imajo bodisi zelo 
poCasne operacije, ki so skupne 
testu IF in FOR, in v zanki FOR 
dovoljujejo komplicirane izraze 
(spectrum, ZX-81), ali pa so vde- 
lani elementi polprevajalnika (Sa- 
ge II), ki ne potrebuje tako dolgo. 
da najde naslove spremenljivk v 
pomnilniku. Nasprotno interpre- 
terji z veliko razliko med IF in FOR 
kaiejo, da gre za zelo Cisto obliko 
interpreterja (apple 2), kjersezelo 
pozna, Ce je potrebno interpreti- 
rati malo teksta (samo stavek 
NEXT v zanki FOR proti kar Stirim 
stavkom v zanki IF), ali pa so se 
programed potrudili in optimizi- 
rali delo zanke FOR (CBM 64). 

Ce bi upoStevali gole teste 
PCW, bi raCunalniki. ki so poCasni 
pri zankah z IF, avtomatsko biii 
poCasnejSi, kot so v resnici, tudi 
pri drugih preskusih. saj ta zanka 
tvori ogrodje vseh drugih. V BM3 
in BM4 je dodan aritmetiCni izraz 
v vrstici 140, v BM5 se pojavita Se 
GOSUB in RETURN, v BM6 se Se 
enkrat testira zanka FOR. v BM7 
prirejamo vrednost polju, v BM8 
pa v zanko IF vpiSemo tri zaplete- 
ne raCunske operacije. 


Enostavne operaci 



Cos v sekundah 


Gralicni prikaz Enostavne operacije 

Pri vseh opisanih preracunavanjih smo si pomagali s itiriml Preprosto neverjetno je, kako hlter je macintosh v prvih dveh testih 

poslovnimi programi iz Psionove serioje XCHANGE. Diagrame smo In kako zelo potasna je spectrumova zanka FOR. OL je v skupnem 
narisali tako, da smo rezultate, ki smo jih izracunali v preglednici, seStevku na drugem mestu, pri enostavnih opravillh je enkrat podas- 
prenesli v program za risanje. ne/SI od amstrada, predvsem pa zelo poiasen pri naslavljanju ele- 

Diagram prikazuje, kako so posamezni testl vplivali na kondni mentov polja. Commodore 64 bl bit nekaj poiasnejii od VIC 20. 
rezultat (MM AVE). Pri vedini levji delez prispeva test HVY, vpllvov 
prvih treh (FOR, IF, SUB) pa skorajda ni treba upo&tevati. Zanimivo je, 
kako zelo hiterje pri HVY amstrad, ki zaradi tega testa prlhiti commo- 
dorjev PC 128, In kako veliko je macintosh s tern testom izgubii. 
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BM5/SUB 

Tretji test, ki kale hitrost inter- 
pretiranja (in ne raCunanja) je 
BM5 oz. razlika med BM5 in BM4, 
ki smo jo spravili v stolpec SUB. 
Interpreter^, ki dovoljujejo izraCu- 
nani GOSUB, npr. GOSUB (10*a 
+ 1000), bodo tukaj relativno po- 
CasnejSi od tistih, ki znajo skoCiti 
samo na konstantno Stevilko. Ba- 
sic!, ki naslov RETURN shranjuje- 
jo absolutno in ne kot naslov vr- 
stice, bodo hitrejSi. 

Preprosta 
aritmetika BM3 / 

VJUt, BM4/CST 

Da bi dejansko vedell, kollko 
Casa basic potrebuje za izraCun 
izraza v vrstici 140 programa 3, 
moramo odfiitkom iz stoparice 
(BM3) odSteti eas, ki ga basic po- 
rabi za BM2. To smo tudi torili, 
rezultate smo v naSi tabeli prika- 
zali v stolpcu VAR. Nekateri raCu- 
nalniki so kar naenkrat postali hi- 
trejSi raCunarji, kot bi lahko skle- 
pali iz testa PCW. V podobnem 
odnosu sta tudi BM4 in stolpec 
CST. 

Oba testa skupaj preskuSata, 
kako hitro raiunalnik raCuna z os- 
novnimi matematiCnimi operaci- 
jami (raCunalniki jih vse izvajajo 
pribliino enako hitro in loCevanje 
v testlh ne bi bilo smiselno). Test 
VAR ima nekaj dela z iskanjem 
vrednosti spremenljivke v pomnil- 
niku, CST pa se zamudi s pretvar- 
janjem konstant v binarno obliko. 
Za oba testa basici potrebujejo 
priblijno enako Casa. Glede na to, 
v 6em so hitrejSi, pa presodite, ali 
se programe splaca pisati tako, 
da konstanto enkrat za vselej pri- 
redimo spremenljivki, ali pa da bi 


spremenljivka nastopala v pro- 

Na sploSno bolj "interpreter- 
ski- basici dlje Casa potrebujejo 
za prevedbo konstante v binarno 
obliko (Spectra Video, Hit Bit), a 
po drugi strani polprevajalniki hi- 
treje najdejo vrednost spremen- 
ljivke. Opozoriti velja Se na to, da 
so vsa iskanja po daljSih progra- 
ms za nekatere interpreterje ved- 
no trSi oreh. Pri programih z veC 
spremenljivkaml bo na spectrumu 
test CST Se mnogo hitrejiSi kot 
test VAR. 



V BM8 testiramo tri aritmetiCne 
operacije, ki jih raCunalniki pravi- 
loma raCunajo s pomoCjo vrst, v 
vnaprej IzraCunanih tabelah in 
veCjem Stevilu Stirih osnovnih 
operacij. Stolpec HVY smo pride- 
lali tako, da smo izraCunali, koliko 
Casa traja IzraCun tlsoCih (ne triti- 
soCih) popreCnih operacij. Loga- 
ritem in sinus sta pametno izbra- 
na, saj preko njiju raCunamo dru- 
ge trigonometriCne in eksponente 
funkcije, pri izrazu za kvadrat pa 
imajo raCunalniki, ki so dovolj pa- 
metnl, da dvojko vzamejo za celo 
Stevilo, nekaj prednosti. Druge 
podobne operacije trajajo priblii- 
no enako dolgo, z izjemo tangen- 
sa, ki se pogosto raCuna kot SIN/ 
COS. Ker so te operacije najpo- 
CasnejSe, imajo zelo velik vpliv na 
popreCje, ki ga objavlja PCW. 

Zanimlva je tudi primerjava te- 
ga testa s preskusom CST in VAR. 
Pri raCunalnlkih z moCnimi in hi- 
trimi procesorji in ne pretirano 
-navitiml- interpreterji, je to raz- 
merje pod 2 (AT, Olivetti M 24, vsi 
PC), nekaj veCje pri 8-bitnlh raCu- 



Racunanje s plavajodo vejlco 
Kar je pri osnovnih operacljah mac prldobll, izgublja pri ratunanju 
s plavajodo vejlco , kljub temu da Ima vdelano Molorolo 68000. QL In 
AT sla razred zase, prav tako spectrum In atari 800. Zanimivo je. da je 
amstrad tudi tukaj hltrejil od IBM-PC, predvsem na raiun udlnkovltej- 
Sega pretvarjanja konstant. 


110 PRINT ’ s’ 

120 FOR k=l TO 1000 

130 NEXT k 

140 PRINT 

150 STOP 

100 REMark bm2 

110 PRINT ’s’ 

120 LET k=0 
130 LET k=k+l 

140 IF k<1000 THEN GO TO 130 
150 PRINT ’e’ 

160 STOP 
100 REMark bm3 
110 PRINT ’s’ 

120 LET k=0 
130 LET k=k+l 

140 IF k<1000 THEN GO TO 130 
150 PRINT ’e’ 

160 STOP 
100 REMark bm4 
110 PRINT ’s’ 

120 LET k=0 

130 LET k=k+l 

135 a=k/2*3+4-5 

140 IF k<1000 THEN GO TO 130 

150 PRINT ’e' 

160 STOP 
100 REMark bm5 
110 PRINT ’s’ 

120 LET k=0 
130 LET k=k+l 
140 a=k/2*3+4-5 
150 GO SUB 190 

160 IF k<1000 THEN GO TO 130 
170 PRINT ’e’ 

180 STOP 




130 DIM m(5) 

140 LET k=k+l 
150 a=k/2»3+4-5 
160 GO SUB 220 
170 FOR 1=1 TO 5 
160 NEXT 1 

190 IF k<1000 THEN GO 
200 PRINT ’e’ 

210 STOP 
220 RETurn 
100 REMark bm7 
110 PRINT ’s’ 

120 LET k=0 
130 DIM m <51 
140 LET k=k+l 
150 a=k/2*3+4-5 
160 GO SUB 220 
170 FOR 1=1 TO 5 



200 PRINT ’e’ 


00 REMark bmS 
10 PRINT ’s’ 
20 LET k=0 
30 LET k=k+l 


70 IF k< 1000 THEN 
80 PRINT ’ e ’ 


GO TO 130 
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nalnikih, ki uporabljajo hitre in 
pametne algoritme (amstrad, 
BBC, memotech), in najvedje pri 
radunalnikih, ki imajo za raduna- 
nje z realnimi Stevili vdelan pose- 
ben "kalkulator- (ZX-81, spec- 
trum, texas, tandy). Prav tako je 
razlika zelo velika pri polprevajal- 
nikih, ki reJijo zelo zmanjdajo, v 
kisio jaboiko realne aritmetike pa 
grizejo ravno tako podasi kot vsak 
obidajen basic. 

Prav zato stolpec HVY od vseh 
morda najjasneje daje slutiti, kak- 
Sna rafiunarska mod je vdelana v 
radunalnik, saj Se tako slaba orga- 
nizacija interpreterja in slab algo- 
ritem raduna ne moreta upodasni- 
ti zmogljivejdih mikroprocesorjev. 
ial test ne posreduje tudi natan- 
dnosti operacij, saj radunanje z 
veliko natandnostjo (Sony Hit Bit) 
terja tudi ved dasa. Z umnim pro- 
gramiranjem je tudi tu mogode 
marsikaj nadomestiti. Amstrad (Z- 
80) je praktidno tako hlter, kot 
IBM PC (8088). BBC. ki uporablja 
isto verzijo zelo hitrega "Locomo- 
tive Basica" kot amstrad, a na 
procesorju 650Z, pa je nekaj po- 
dasnejSi, bolj natanden, a pri ra- 
dunu kvadrata »goljufa" (ne radu- 
na prek logoritmov, ampak 
mnoii). 

BM7/ASCN 

Kdor Se sledi, kako skademo 
med »benchmarki« in preraduna- 
nimi vrednostmi, je opazll, da sta 
ostala Se BM6 in 7. Prvi je pravza- 
prav disto brez potrebe, saj tisti 
DIM v vrstici 130 pad ne vpliva na 
hitrost, kako Ultra je zanka FOR, 
pa smo Se izmerili. Zato smo BM6 
odSteli od BM7 in vse skupaj delili 
s 5, in ugotovili, koliko dasa potre- 
bujejo interpreterji za 1000 prire- 
ditev vrednosti v polje. V tej kate- 
goriji bodo hitrejSi interpreterji, ki 
imajo ved elementov polprevajal- 
nika in preprosteje organizirano 
shemo pomnilnika. 

Katerije torej 
najhitrejsi? 

Po vsem, kar smo namerili, Se 
vedno ni mogode z gotovostjo tr- 
diti. kakSno bo razmerje hitrosti 
posameznih basicov. Aritmetidno 
plat testi kar dobro pokrivajo, ni- 

koliko dasa vzame reZija, interpre- 
taclja ukazov... Prav tako nlsmo 
merili hitrosti dela s stringi risa- 


Glavna tabela 

V label: so zbrani raiunal- 
niki, ki so jih preskusili pri 
PCW. Nekateri rezultati so si- 
cer precej sumljivi, a obja- 
vljamo take, kot so. V tabeli 
manjkajo predvsem vsi do- 
mati raCunalniki. 6e imate 
dostop do radunalnika. ki ga 
ni v tabeli, mu izmerite hi- 
trost (BM1-8). da bomo lah- 
ko naio datoteko z raiunai- 
niki statno dopolnjevali. 


io radunalnikom lahko 
damo. PCW jo raduna kot popre- 
dek testov BM (od 1 do 8), vkljud- 
no s ponavljajodo se zanko IF. 
Popredki so zapisanl v stolpcu 
PCW AVE. 

Da bl dobili nekaj bolj realno 
sllko o tern, kaj se pravzaprav 
med izvajanjem programs dogaja, 
smo napisali droben programdek 
v strojnem jezlku, ki je meril dina- 
midno pogostost operacij, ki smo 
jih stopali v testih. 

Program je tekel pod interup- 
tom skupaj s programom za sta- 
tidni radun ravninskih okvirov 
(mnogo osnovnlh aritmetidnih 
operacij in dela z matrikami) in s 
programom za risanje trodimenzi- 
onalnih funkcij. Rezultati so po- 
kazali, da je znotraj popredne 
zanke kakih devet preprostih arit- 
metidnih operacij; ena zapletena, 
trikrat se sklicujemo na polje, v 
vsaki drugi pa skodimo GOSUB. 
Stolpec MM AVE smo dobili z na- 
slednjo formulo: 

(IF+FOR+SUB) /2+CST+VAR 
+HVY+3‘ASGN 

In ker das v sekundah pravza- 
prav nid ne pomeni, smo na kor 
cu ves stolpec delili z doseikoi 
IBM-PC. Vrstni red je vseeno pre- 
cej podoben tistemu, kot so — 
dobili kolegi pri PCW. Uvrstitev 
popravili predvsem 16-bitni radu- 
nalntki (sirius, QL, apricot. PC ju- 
nior, osborne...), nazadovali f ~ 
so »naviti" 8-bitni radunalni 
(amstrad. BBC in presenetljivo tu- 
di Applov macintosh). 

Majhna lai + velika lai = stati- 
stika, pravi neki pregovor, in tudi 
stolpcu MM AVE ne gre verjeti. Ce 
boste veliko delali z matrikami, 
modno povedajte vpliv stolpca 
ASGN; de se v problemu pojavlja 
dosti trigonometrije, 
vpliv stolpca HVY. Po tei 
prebrali, o hitrosti torej Se vedno 
ni mogode povedati kaj bolj na- 
tandnega kot to, da je velika, sred- 
nja ali majhna. 

Na koncu pa velja opozoriti Se 
na nekaj, potolaiiti vse, ki so se 
ob pogledu na podasnost svojega 
mlindka zgrozili, in razodarati la- 
stnike, ki so ob pogledu navisoko 
-uvrstitev- svojega radunalnika 
dvignili glavo. V aplikacijah, ki jih 
la mikroradunalnikih piSete v ba- 


Opisani radunalnik je podoben 
commodoru PC-10, opisanemu v 
prejSnji Stevilki. Za pribli2no isto 
ceno (v tujini) ponuja prcej ved. 
predvsem zaradl hitrejSega pro- 
cesorja in gratidnih moinosti. 


PREGLEDNICA 1 
BLOAD, BSAVE 
LOAD, SAVE 
MERGE 
OPEN. CLOSE 


Funkcionalno sta radunalnika ta- 
ko rekod enaka, torej lahko na 
njima uporabljamo vso program- 
sko opremo, predvideno za IBM- 
PC. Kdor ima moinost uvoza, bo 
ob taki investiciji vsekakor resno 
razmislil o nakupu olivettija, drugi 
pa se bomo zadovoljili z domado 
konsignacijsko prodajo pri Koni- 
mu. Podjetja pa se lahko obmejo 
za nakup predstavniki 
KOMERC v Beogradu. 


j DINARA 


INPUT#, PRINT# 
WRITE# 

LINE INPUT# 
PRINT# USING 
LOF, LOG, EOF 

PREGLEDNICA 2 

SCREEN 0 
SCREEN 1 
SCREEN 2 
SCREEN 3 
PSET, PRESET 
LINE 
CIRCLE 
PAINT 
WINDOW 


nalaganje in shranjevanje dela pomnilnika 
nalaganje in shranjevanje programa 
zdruSevanje programov 

odpiranje datoteke, in prireditev kanala za delo z 
disketo 

branje in pisanje na disketo 

zapiSe vejice med posameznimi elementi zapisa 

branje celotne vrstice iz diskete 

izoblikovan zapisna disketo 

funkcije za opis velikosti datoteke, lego v datoteki 

in ugotavljanje konca datoteke 


tekstovni nadin, 25x80 znakov. 1 
grafika 320x 200. 4 barve 
grafika 640x200. 2 barvi 
grafika 640x400, 2 bi 
priigi, ugasni todko r 
nariSi daljico 
nariSi krog ali elipso 
pobarva omejeno po'js zaslona 
omeji del zaslona. kamor riSemo; e 
gajo izven okna, se ne nariSejo 


a zaslonu 


Moznosti nakupa 

DINARA-KOMERC BEOGRAD 
Vlajkovldeva 5, 11000 Beograd 
tel: (011) 335-886, 335-887 
Cena osnovne verzlje: USA S 3009 
Z 1 0 Mb trdim diskom : USA J 4646 
CenavAngliji 
London Computer Center. 

43 Grafton Way, London W1 P 5 LA 
tel, 9944-1-387-4455 
Osnovna verzija: 1650 Lstg 
z 10 Mb trdim diskom; 2800 Lstg 
Programska oprema 
Stemark, Grazerstrasse 35 
A-8430 LEIBNITZ, LIPNICA AUSTRIA 
Telefon: 9943-3452-5577 




IZ POMACE CARflZE 



V julijski Stevilki revije smo 
obljubili, da bomo podrob- 
neje opisali raCunalnik Moj 
mikro Slovenija. Namen tega ra- 
CunalniSkega projekta je omogo- 
iiti samogradnjo kakovostnega 
mikroraCunalnika. OdloCili smo 
se za gradnjo na eni sami ploSCi 
tiskanega vezja. Razlogov za to je 
veC. NajpomembnejSa je prav go- 
tovo cena izvedbe v primerjavi z 
veCmodulnimi sistemi, saj odpade 
mnozica moSkih In ienskih ko- 
nektorjev, ojaCevalcev vodila, 
ustrezno protesionalno ohiSje z 
vodilom itd. RaCunalnik Moj mi- 
kro Slovenija ponuja brez dodat- 
kov veC, kot bo veCina samogradi- 
teljev sploh potrebovala. Komur 
to ne bo dovolj, bo lahko izbiral 
med dodatnimi moduli, od katerih 
smo nekatere ze predstavili v 
prejSnji Stevilki. Kakorkoli Ze, ra- 
Cunalnik se bo kot izdelek vaSih 
rok in z naSo pomoCjo lahko pri- 
merjal z raCunalnikom tipa par- 
tner In obenem omogoCal vzpe- 
njanje po gori, imenovani triglav 
(MS-DOS). Ne gre pa prezretl, da 
je MS-DOS tudi osnova za siste- 
me IBM PC in za vse druge, kl so z 
■mod rim velikanom-. 

Oglejmo si tore) lastnosti mate- 
rialne programske opreme. ki je 
vgrajena na osnovni ploSCi. 


Krmilnik za gibke 
diske 


Srce krmilnika za gibke di- 
ske je vezje WD 1771. Omo- 
goCa prikljuCevanje 8 ali 5- 
palCnih diskov, eno ali dvo- 
stranskih, z enojno gostoto 
zapisa FM po standardu IBM 
3470. Na raCunalnik lahko 
prikljuCimo najveC Stiri po- 
gone. Za izIoCanje podatkov- 
nih bitov iz niza impulzov. ki 
prihajajo iz diskovnih pogo- 
nov, je uporabljen zunanji 
separator (zaradi povedanja 
zanesljivosti delovanja). Na 
tiskanem vezju je predvidena 
tudi moZnost za prikljuCeva- 
nje visoko sposobnega inte- 
griranega krmilnika WD 2791 
za krmiljenje poljubne kom- 
binacije 8 in 5-palCnih di- 
skov. Tudi tej temi bo Moj 
mikro posvetil posebno po- 
glavje. 


Slikovni krmilnik za 
24 80 znakov 

Eden od glavnih adutov si- 
stema Moj mikro Slovenija je 
slikovni krmilnik. NaStejmo 
njegove najbolj pomembne 
lastnosti: 

- 24 vrstlc / 80 znakov na 
vrstico 

- Pomnik vrstlc na zaslonu 
je izveden s pomoCjo materi- 
alne opreme 

- Procesor ne skrbi za 
osveZevanje zaslona 

- Slikovni krmilnik ima la- 
stno pomnilno banko 2 K x 8 

- Generator znakov je izve- 
den s pomoCjo pomnilnika 
EPROM kapacitete 2 K x 8. 
OmogoCena je uporaba 
pomnilnika kapacitete 4 K x 
8 in s tern moZnost definicije 
dodatnih 128 znakov 

- Mesto pisalne toCke na 
zaslonu (kurzor) je pod po- 
polnim nadzorom program- 
ske opreme 

- Znak je sestavljen iz ma- 
trike 5x7 toCk 

- Slikovni signal je lahko 
zdruZen (composite) ali po- 
razdeljen (split), moZna je 
poljubna nastavitev sinhroni- 
zacijskih impulzov. slika na 
zaslonu je lahko prava ali ne- 
gativna. S tern je dana moZ- 
nost uporabe poljubnega 
prikazovalnika ali predelane- 
ga televizorja. Po Zelji lahko 
dodamo tudi modulator, ki je 
lahko tudi tak, kot ga najde- 
mo v mavrici. 


Dodatna paralelna 

vrata PIO 

Osnovna ploSCa vsebuje 
Se eno vezje PIO, ki omogo- 
Ca prikljuCitev mnoZice do- 
datnih naprav in vezij. Vse 
zunanje povezave so izvede- 
ne z ojaCevalci treh stanj in 
so lahko eno ali dvosmerne. 


Casovno vezje CTC 

Casovno vezje sestavljajo 
Stirje neodvisni kanali. Si- 
stemska programska opre- 
ma uporablja enega za delo- 
vanje ure realnega Casa in 
izkljuCevanje motorjev di- 
skovnih pogonov, Ce dalj Ca- 
sa ni priSlo do dlskovne ope- 
racije. Ostali kanali so na vo- 
Ijo uporabnku. 



Dodatna pomnilna 
banka 8 K 


pogled priCakovali. Lahko jo 
uporabljamo na dva naCina, 
kot pomnilnik 8 K ROM ali pa 
pomnilnik 4 K ROM in 4 K 
RAM. Pri obeh naCinih upo- 
rabljamo pomnilna vezja ka- 
pacitete 2 Kx8. V prvem 
pomnilnem vezju tipa ROM 



Centralni procesor 
Z 80 

Srce raCunalnika Moj mi- 
kro Slovenija je mikroproce- 
sor Z 80. S tern smo povedali 
skoraj vse. Na isti ploSCi li- 
skanega vezja mu lahko po- 
speSimo utrip od 2,5 MHz 
prek 4 MHz n« 5 MHz. Notranje 
vodilo raCunalnika je v celoti 
izvedeno z ojaCevalci treh 


Dva serijska 
kanala - SIO 

RaCunalnik vsebuje vezje 
SIO - dva serijska kanala, ki 
sta v celoti izvedena po stan- 
dardu RS232. Prenos je lah- 
ko sinhron ali asinhron. V 
sinhronem naCinu delovanja 
lahko sprejemamo ali odda- 
jamo impulze za prenos po- 
datkov. Obema kanaloma 
lahko programsko doloCimo 
poljubno prenosno hitrost v 
mejah od 50 do 19200 ba- 
udov. Vgrajena programska 
oprema omogoCa tudi pri- 
kljuCitev zunanjega termina- 
la (Kopa, Paka itd.). Po vklju- 
Citvi napajanja raCunalnik 
otipuje, ali bo priSel v prvi 
znak prek tipkovnice ali prek 
serijskega kanala. Ce je pri- 
Sel prvi znak iz tipkovnice, 
postaneta tipkovnica in vgra- 
jeni slikovni prikazovalnik 
vmesnik za komunikacijo 
Clovek-stroj. Ce je priSel prvi 
znak iz zunanjega terminala. 
programska oprema izraCu- 
na prenosno hitrost in karak- 
teristiko serijskega kanala 
ter samodejno prilagodi SIO 
za povezavo z zunanjim ter- 
minalom. Sedaj postane le-ta 
vmesnik za komunikacijo 
Clovek-stroj. Med obema na- 
Cinoma komunlkacije lahko 
preklapljamo z enostavnim 
ukazom. 



To bi bilo vse o materialni opre- 
mi, ki jo vsebuje osnovna plosfia. 
Povejmo Se, da potrebuje rafiu- 
nalnik za svoje delovanje nasled- 
nje napajalne napetosti: 

+ 5 V (3A), + 12 V (0.5A), —12 V 
(0-5A) 

Se nekaj based o vgrajem pro- 
gramski opremi. 

Kot smo te omenili, je la vpisa- 
na v pomnilnik EPROM kapacite- 
le 2 K x fi Prav neverjetno je, 
koliko funkcij se nahaja v njem. 

Nekatere smo te osvetlili pri 
opisu materialne opreme, zato 
naStejmo Se druge: 

- prikaz vsebine pomnilnika 

- kopiranje vsebine pomnil- 
nika 

- polnjenje pomnilnika 

- testiranje pomnilnika 

- start programa z dolotene 
pomnilne lokacije 

- fiitanje/pisanje vhodno/ 
izhodnih pomnilnih lokacij 

- operacija Citanje/pisanje po 
disketi 

- nalaganje operacijskega si- 
stema CP/M 

Ob zakljufiku podrobnejSega 
opisa sistema Moj mikro Sloveni- 
ja povejmo, da celotna materialna 
(programska) oprema deluje v 
prekinitvenem nadinu 2. 



Vasa 

vprasanja 

Zelo nas je razveselilo, da je bit 
project Moj mikro Slovenija pri 
bralcih lako loplo sprejet. Vsi po 
vrsti izralate veiiko navduSenje 
nad projektom. negalivnih kritik 

Nekaleri posamezniki nam ne 
verjamejo, da je vse skupaj res. 
Upamo. da bodo po te] Stevilki 
spremerili svoje mnenje. 

0 Zelo veiiko bralcev zanima 
motnost uporabe kasetofona kot 
zunanjega pomnilnega medija, 
vsaj kot zadasna reSitev. Taka re- 
Sitev v radunalniku ni predvidena, 
seveda pa je moino, da kdo od 
izkuSenih bralcev priskoii na po- 
mod, saj je 8 K eproma ved kot 
dovolj za realizacijo te funkcije. 

0 Poseben problem se vam zdi 
tipkovnlca in njena izvedba. Do- 
mad prototip je prestal poizkuse 
in kmalu ga bomo lahko v profesi- 
onalni obliki ponudili triiSdu. Tip- 
kovnica je v skiadu z osnovno 
ploSdo, tipke so domade izdelave 
(IEVT nizkoprofilna tipka TZ), raz- 
poreditev tipkjezelo podobna VT 
100. tiskano vezje omogoda pri- 
kljuditev poljubne dodatne tip- 
kovnice, z enostavno izbiro lahko 
dolodimo Stiri razlidne tipe tipkov- 
nic. integrirana vezja so najboij 
standardni element i serije 74 in 
eprom 2 K x 8, vgrajena sta pona- 
vljanje znaka (auto-repeat) in 
izhod za zvodnik. 


0 Podrodje, ki posebej zanima 
naSe bralce, je grafika. Tudi ta 
podprojekt je dobil v sklopu siste- 
ma Moj mikro Slovenija zeleno 
lud. Ta trenutek Se ne vemo, kak- 
Sna bo, vendarse bomo potrudiii, 
da bo izpolnila zahteve najSirSega 
kroga bralcev. Pisite nam, kaj si 
telite. RazmiSljajte o prikljuditvi 
mavrice ali C-64 kot gratidne po- 
staje za Moj mikro Slovenija! 


0 Veiiko je povpraSevanje o 
prikljudevanju zvodnih efektov 
Giede tega smo malce skeptidni, 
skoraj gotovo pa bomo odprli no- 
vo, pri nas se neraziskano po- 
drodje - dloveSki govor. To bo 
seveda spet dodatek k radunaini- 
ku MMS. ki bo omogoda! proizva- 
janje tonemov in besed. torej sin- 
tetiziranje dioveSkega govora. 

0 Nekaleri se pritotujete, da je 
na tiskanem vezju premalo pom- 
nilnika tipa ROM. Giede na to. da 
je giavni pomnilni medij disketa, 
mislimo, da je 8 k ved kot dovolj. 
Komur to ne zadostuje. lahko Siri 
pomnilnik ROM po mili volji, po 
zgledu revije Radunari u naSoj ku- 
di (junij/julij). 


0 Izredno veiiko je zanimanje 
za dodatek MS-DOS. OpiSimo ga. 
Gre za ploSdico, ki vsebuje pod- 
noije za vezje Z 80, procesor 8088 
(verjetno bomo dodali motnost 
uporabe matematidnega proce- 
sorja 8087) in RAM. PloSdico pritr- 
dimo na MMS tako, da izvledemo 
procesor Z 80, ga vstavimo v pri- 
pravljeno podnoije na kartici MS- 
DOS in kartico pritrdimo na MMS 
v podnoije, kjer je prej letal pro- 
cesor Z 80. Med obema operacij- 
skima sistemoma lahko prekla- 
pljamo z enostavnimi ukazi. 


0 Sprasujete nas, kakSni pro- 
grami obstajajo za operacijski si- 
stem CP/M. Zelo zanimivo vpraSa- 
nje, na katerega pa je teiko odgo- 
voriti. Nekaj je o tern Moj mikro te 
pisal, vendar Se enkrat naStejmo 
zares uporabne programe, saj bi 
za naStevanje vseh komercialno 
zanimivih programov porabili ved 
kot ves letnik revije Moj mikro. 

Na sistemih CP/M delujejo pre- 
vajainiki za vse jezike, ki se jih 
lahko spomnite iz literature, vsi 
najpomembnejSi urejevalniki be- 
sedil, krilni prevajalniki za vse 
procesorje, translatorji strojnih 
programov med razlidnimi proce- 
sorji, emulatorji za delovanje ra- 
zlidnih procesorjev, veiiko zelo 
koristnih uporabnih programov in 


0 Zelo veiiko je vpraSanj o po- 
sameznih podrobnostih material- 
ne opreme. Namesto odgovora 
vam dajemo motnost, da lahko 
kupite kompletno dokumentacijo 
za radunalnik. 


0 Mnogi lelijo imeti cenejso 
verzijo radunalnika, brez nekate- 
rih funkcij. To je seveda mogoce. 
Za delovanje osnovnega nadzor- 
nega programa ( monitor I je po- 
trebno v radunalnik vgraditi zgor- 
njih 16 K pomnilnika RAM . slikov- 
ni krmilnik. PIO za tipkovnico iz Z 
80 z vso spremijajodo logiko. Za 
delovanje operacijskega sistema 
CP/M pa je potrebno vstaviti 64 K 
pomnilnika (CP/M deluje. de vsta- 
vimo samo zgornjo in spodnjo 
banko. vendar uporabni programi 

ne smejo zasedati vet kot 14 K 
zlogov). Vezja CTC. SIO s spre- 
mljajodimi komponentami in PIO 
lahko izpustimo. Potrebno je sa- 
mo praviino zakljuditi prekinitve- 
no verigo, karje podrobno opisa- 
no v dokumentacijL 

0 Primerjava s populamima si- 
stemoma mavrica in C-64 ni mo- 
goda. saj MMS nima s temi siste- 
mi nit skupnega. Morda je to ie 
CP/M. ki ga lahko instalirate na C- 
64. Razlika v hitrosti deiovanja je 
izredno velika. 

Za konec Se nekaj vzpodbudnih 
besed za omahljivce. Mo ; mikro 
Slovenija je zelo zanesljiv radu- 
nalnik. Kdor se boji sestavljanja. 
mu lahko zaupamo. da je statistid- 
no dokazano. da samo eden od 
dvajsetih radunainikov ne bo de- 
loval v prvem poizkusu. Od dese- 
tih nedeiujodih radunainikov pa 
jih devet node deiovati zato, ker 
kakSna noiica ni pricinjena ali / e 
zvita. 6e boste imeii to nesredo, 
da boste eden od tistih desetih. 
vam bo dal Moj mikro na razpola- 
go vse svoje znanje in ideje, da bo 
tudi vaS radunalnik shodit. 

Ce se boste podali na pot. ki jo 
v naS prostor zadrtuje Moj mikro 
Slovenija. boste morda kdaj nale- 
teli na tetave, mi pa vam jih bomo 
pomagali obvladati. Pridobijene 
izkuSnje vam bodo dale veiiko 
ved, kot lahko pridakujele. Okus 
velike zmage in ponosa. ki vas bo 
prevzel, ko bo vaS radunalnik pol- 
nokrvno zativel, je z besedami 
telko opisati. 




Skice in navodila za izdela- 
vo zelo zanesljivih joystick 
pallc, osem smeri in stre- 
Ijanje. Cena 500 din, vrafu- 
nani so tudi nekateri deli. 
Izdelava je preprosta in po- 

Mlloje Terzifi, 

11300 Smederevo, 
Cvijiceva 24 


Moj mikro 25 


HARD VERSKI NAS VETI 


Vmesnik za spectrum 


PRIM02 POGACNIK 
OLIVER MUMALO 


Z e v prvih Stevilkah Mojega mlkra smo 
brali o stiku rafiunalnika z zunanjim, 
analognim svetom. Vsi vemo, da upo- 
rablja rafiunalnik za svoje delo dvojiSko zapi- 
sana Stevila all znake. Zal nam niz nifiel in 
enic bolj malo pomeni. Izpis firke all cilre na 
zaslonu imata za nas velik, tudi uporaben 
pomen. Za to, da rafiunalniku kar najbolj eno- 
stavno posredujemo podatke in da nam rafiu- 
nalnik vrne izrafiunane podatke v najustrez- 
nejSi obliki, poskrbijo perlferni vmesniki. 
Omogofiajo nam, da uporabljamo vhodno- 
izhodne enote rafiunalnika, npr. tipkovnico, 
igralno pallco . . . 

Do vsakega perifernega vmesnika mora vo- 
diti vsaj ena podatkovna linija in vsak mora 
imeti naslov. Posebno dekodirno vezje mora 
povezati rafiunalnik s periferno enoto le ta- 
krat, kadar rafiunalnik to zahteva. Ce ni tako, 
CPE ne more pravllno delati. Bolj zapletene 
periferne enote so z rafiunalnikom povezane 
tudi s kontrolnimi linijami. 


Ena najbolj priljubljenih dodatnih periter- 
nlh enot je vmesnik za igralno pallco. Na skici 
Kempstonovega vmesnika (sllka 1) si oglej- 
mo, ali ima svoj naslov in kako je povezan s 
podatkovnim vodilom (data bus). V tern 
vmesniku je naslov dekodiran prav prepro- 
sto, dovolj je, da je linija A naslovnega vodlla 
(address bus) postavljena na 0. Aktivna, tore) 
postavljena na logifino nifilo, mora biti tudi 
kontrolna linija IORO. Zato lahko rafiunalnik 
prebere podatke z naslovljene periterne eno- 
te. Stikala na igralni palici postavijo na po- 
datkovno vodilo vrednost, ki ustreza dolofie- 
ni legi palice. Kot smo rekli, se ti podatki 


pojavijo napodatkovni liniji le takrat. kadar je 
A 5 in IORQ na logifini nifili. Ce bi bili navzofii 
dlje Casa, rafiunalnik ne bi deloval tako. kot 
hofiemo. Kako se bodo obravnavali podatki, 
je seveda odvisno od programs. Se na eno 
■zanimivost« naj opozorimo: tu smo prebrali 
vseh 8 podatkov naenkrat, paralelno. Za to 
smo potrebovali vseh 8 podatkovnih linij. Po- 
datke bi lahko prebrali tudi enega za drugim, 
po eni liniji podatkovnega vodila. Odfiitava- 
nje pa bi trajalo vsaj 8-krat dlje. 

Periferni vmesnik je poskrbel, da se je ne- 
elektrifina velifiina - premik palice - spre- 
menila v elektrifino zapisano tako, da je bila 
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prikladna za rafiunalnik. Rafiunalnik ne more 
enostavno meriti temperature v okolici ali 
spremembe napetosti v omreiju. Z vmesniki 
moramo poskrbeti, da se bo neelektri£na ali 
elektrifina velifiina pretvorila tako, da bo do- 
stopna ra£unalniku. 

Rafiunalnik operira le z nifilami in enicami. 
vmesnih stan] ne pozna. Kako naj potem me- 
rimo na primer sinusno napetost, ki se zvez- 
no spreminja? Za to poskrbijo analogno-digi- 
talni pretvorniki, ki analogno vrednost pre- 
tvorijo v diskretno digitalno elektrifino vred- 
nost, dostopno rafiunalniku. Vsak tak pre- 
tvornik ima vsaj en analogni vhod in po en 
izhod za vsako linijo podatkovnega vodila. 

Vefiina hiSnih rafiunalnikov ima 8 podat- 
kovnih linij. S temi lahko rafiunalniku posre- 
dujemo 256 razlifinih vrednosti. Ce bi imeli 16 
linij v podatkoynem vodilu, bi rafiunalniku 
posredovali 2' 6 razlifinih vrednosti merjene 
analogne velifiine. No, zadovoljni bomo. fie 
bomo uporabljali 8 ali 10-bitne pretvornike, 
tore! 256 ali 1024 razlifinih digitalnih vredno- 
sti. Ce bi merilii napetost z 8-bitnim pretvor- 
nikom, reclmo, 2,00 V, bi bila meritev natan- 
fina do 0,004. Rafiunalniku ne bi mogli posre- 
dovatl, ali je napetost 1,998 V ali 2,002 V. 
Vfiasih bi to pretvornik pretvoril v 1,99 V, 
vfiasih v 2,01 V. O tern se bomo podrobneje 
pogovorili pri samem A/D pretvorniku. 

Ce ielimo rafiunalnik povezati z analognim 
svetom, si bomo morali narediti vmesnlk, ki 
nam bo omogofial pretvorbo analogne velifii- 
ne v digitalno in obratno. 

Vefiina je morda prebrala, da so razni peri- 
terni vmesniki izredno dragi. S tern se pov- 
sem strinjava, toda izjeme potrjujejo praviio. 
Razloiila bova nafirt ter natanfino opisala 
delovanje in izdelavo perifernega vmesnika, 
ki vsebuje: 

• 8-kanalni A/D pretvornik 

• D/A pretvornik 

• D/D izhod 

• D/D vhod 

• Centronicsov paralelni vmesnik. 
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Skica 4: D/A pretvornik 



referenfino napetost 2.56 V. dobimo na izho- 
du napetost 2,12 V. Proizajalec priporofia, da 
je na izhod prikljufieno breme upornosti £ 
650 kn. Vezje z integriranim vezjem 1C 8, 
uporabi in kondenzatorjem poskrbi, da bo to 
izpolnjeno, tudi kadar bomo na analogni 
izhod prikljufiili breme z upornostjo, manjSo 
od 100 o. Tako bomo lahko brez kakSnih 
posebnih dodatkov prikljufiili na izhod zvofi- 
nik in posluSall digitalno reprodukcijo npr. 
svojega glasu. 

D/A pretvornik bomo lahko uporabill tudi 
kot funkcijskl generator. Sinusna napetost 
na izhodu ni ravno idealna, sestavljena je iz 
256 razlifinih nivojev. Brez vefijih problemov 
pa generiramo praktifi'no vsako funkcijo - 
sestaviti moramo le ustrezen program. Frek- 
venca periodifinega signala je dolofiena s 
hitrostjo izvajanja posameznega programa, 
maksimalna trekvenca pa bo nekje okrog 3 
kHz za komplicirane funkcije (sinus. iaga) in 
mnogo viSja, 200 kHz, za vlak pravokotnih 
impulzov. 

A/D pretvornik 

To je najbolj zapleten in verjetno tudi naj- 
bolj zanimiv del naSega vmesnika. Upora- 
bljen je Ferranitijev 8-bitni A/D pretvornik ZN 
427. Notranja shema je na sliki 5. Integrirana 
vezja 1C 10, 1 1 , 6 omogofiajo pravilno delova- 
nje pretvornika. Za pretvorbo uporablja prin- 


cip sukcesivne aproksimacije. Kako to gre, 
pokaie pretvorba napetosti 2,12 V (si. 6). Ko 
prispe startni impuls (SC = 0), se biti (bit 0 - 
bit 6) postavijo na 0, bit 7 se postavi na 1. 
Binarna vrednost 10000000 se po D/A pre- 
tvorniku pretvori v analogno. Ta se po preciz- 
nem komparatorju primerja z vhodno nape- 
tostjo. Se je postavljena vrednost vefija od 
vhodne. se najviSji bit (pretvorba poteka od 
najviSjega proti najniijemu bitu) postavi na 0, 
v nasprotnem primeru ostane na 1. Postopek 
se ponovi ob naslednjem zadnjem robu tak- 
tnega impulza vse do najniijega. Pn 9 peri- 
odah nam pretovmik javi na izhodu (BUSY), 
da je pretvorba opravljena in da je na izhodu 
pripravljen pravi podatek. Z raCunalnikom 
lahko z instrukcijo -IN naslov- preberemo 
pretvorjeno analogno vrednost. Pretvorba je 
torej odvisna od frekvence taktnih Impulzov. 
Proizvajalec zagotavlja, da pretvornik vedno 
pravilno deluje pri frekvenci do 900 kHz. Pre- 
tvorba torej traja 10 u sekund. 



Skica 6 


Denimo, da si za pretvornik sami naredimo 
oscllator. Ker pa ne moremo 100-odstotno 
natanfino nastaviti frekvence, ne bomo nik- 
dar natanfino vedeli, kdaj je konec pretvorba. 
Vedno bomo upoStevali Se rezervni faktor. 
Pri hitrem programu v strojni kodi nas lahko 
to tudi moti, zato bomo v naSem vezju upora- 
bili kar ume impulze iz spectruma. Spectru- 
mov mikroprocesor deluje s frekvenco 3.5 
MHz. Ker je previsoka, jo z uporabo 1C 11 
delimo s 4. Tako nam je natanCno znan 6as 
pretvorbe (10,3 sek.) all - kar je pomembnej- 
Se - 36 T impulzov. Tako dobljena urna frek- 
venca ima Se eno prednost: ne potrebuje 
umerjanja. To je Se kako pomembno. fie dela- 

Videli smo, da potrebuje pretvornik tudi 
startni impulz. V naSem vezju se bo pretvor- 
nik startal sam, takoj ko bo mikroprocesor 
nehal brati podatke na izhodu D/A pretvorni- 
ka. Za to poskrbita 1C 10 in 11. Podatki so 
dosegljlvi z instrukcijo IN 159, takoj po branju 
se zafine pretvorba analognega signala v di- 
gitalnega. Prva instrukcija IN 159 je hkrati 
prvi startni impulz (si. 6). Podatek, ki smo ga 
prebrali, pa ni tisti, ki je trenutno navzofi. To 
je -star* podatek. Morda si kdo mlsli, da je to 
velika Skoda. Pa nil Pri hitrem odfiitavanju - 
recimo za naS osciloskop - je to velika pred- 
nost. Namesto da bi mikroprocesorju naloiili 
Se poSiljanje startnega impulza, ga zaposli- 


mo z izvajanjem kakSne potrebnejSe instruk- 
cije. Qlede na to, da trajata instrukcija IN in 
OUT (s to bi poslali startni impulz) enako 
dolgo. je fiisto vseeno, fie porabimo za startni 
impulz instrukcijo IN. Zavedati se moramo le. 
da je v tern primeru prebrani podatek star (iz 
prejSnje pretvorbe). A/D pretvornik je zelo 
uporaben, vfiasih si ielimo, da bi jih imeli vei 
kot enega. Ker je precej drag, bomo namesto 
osmih A/D pretvornikov uporabiii 3-bitni mul- 
tiplekser. Tako bomo lahko merili napetost 
na 8 neodvisnih mestih. Na katerem od 8 
vhodov multiplekserja ielimo meriti, dolofii- 
mo z instrukcijo OUT 95, Merilno mesto; Me- 
rilno mesto ima vrednosti od 0 do 7. 

S tern smo konfiali pregled posameznih 
enot naSega tako rekofi univerzalnega vmes- 
nika. Na vrsti je Se izdelava, ki jo bomo opisali 
karseda natanfino. Priporofiamo vam, da 
uporabite podnoija za vsa integrirana vezja. 

PloSfiico izdelamo na dvoplastnem vitro- 
plastu. Ta del bo verjetno najteiji. Ko uspeS- 
no odjedkamo ploSfiico, jo zaSfiitimo pred 
oksidacijo s posebnimi prSill all s kolofonijo, 
raztopljeno v nitro razredfiilu. Izvrtamo lu- 
knje: vse prevezave s svedrom 0 = 0,5 mm, 
druge pa s svedrom 0,9 mm. Ko smo izvrtali 
vse luknje, je najpametneje, fie vstavimo vsa 
podnoija, potenciometre, upore in konden- 
zatorje. Ce so izvrtine za elemente preozke, 
jih razSirimo. Tako bomo tudi preverili. all 
smo pomotoma pozabili izvrtati kakSno lu- 
knjo. 

Prevezave naredimo s tanko iico (tista za 
upore je predebelal). Spajkamo na obeh stra- 
neh ploSfiice. Ko smo opravili vse prevezave, 
prispajkamo robne konektorje. Zdaj preveri- 
mo, ali smo pomotoma povzrofiili kakSen kra- 
tek stik. Preverimo vse podatkovne linije. Se 
posebno moramo biti pozomi na povezave v 
okolici integriranih vezij 2, 3, 4, 14. 15. More- 
bitne nezaielene stlke seveda odpravimo. 
Nato prispajkamo integrirano vezje 1C 17 ter 
vse upore, kondenzatorje in potenciometre. 
UpoStevamo navodila v tabeii 1. Vezje vstavi- 
mo v rafiunalnik, ga vklopimo in preverimo 
napetost na izhodu 1C 17. Napetost more biti 
5 V. 

Izklopimo rafiunalnik in nadaljujemo delo. 
Po navodilih v tabeii 1 prispajkamo podnoija 
integriranih vezij 4, 14. 15. Narejena morajo 
biti z noiicami -soldercon pins-. Se teh ni- 
mamo, moramo vezja prispajkati. UpoSteva- 
mo navodila v tabeii 1. Ponovno preverimo, 
ali smo morda napravili kakSen kratek stik. 
Zlasti natanfino pregledamo podatkovno vo- 
dilo. Se je vse v redu, prispajkamo preostala 
podnoija. Vstavimo tudi integrirana vezja 1. 
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V nadaljevanju imamo dve moinosti: ali 
vstavimo vsa integrirana vezja in preizkusimo 
vmesnik ali pa preizkuSamo vsako enoto po- 
sebej. Napako najdemo hitreje, fie prizkuSa- 
mo vsako enoto posebej, in priporofiljivo je, 
da to upoStevamo. Integrirana vezja seveda 
vstavljamo le, ko je rafiunalnik izkljufien. 
Vstavimo 1C 15 - D/D izhod. Z instrukcijo 
-OUT 31, vrednost- postavimo izhodne bite v 
ustrezne vrednosti. Z V-metrom preverimo, 
ali je na izhodu zapisan ielen podatek. Nada- 
ljujemo z 1C 14. Delovanje bomo najlaie pre- 
izkusili, fie naloiimo kakSno igrico ... Pri roki 


moramo imeti Igralno palico in dodatek s 
alike 7. 

Lotimo se A/D pretvornika. Vstavimo inte- 
grirana vezja 9, 10, 11, 12, 13, vklopimo raiu- 
nalnik in napiSemo program. 

Natanino umerjanje A/D pretvornika pote- 
ka takole: na vhod V pritisnemo napetost 
(maksimalna vhodna napetost - 3/2 LSB; 
LSB = maksimalna vhodna napetost/256). Za 
P2 obraiamo toliko 6as, da nanjiiji bit (LSB) 
ravno preskakuje med 0 in 1. (Dug! blti so na 
0.) 

Pretvornik je umerjen. Preizkusimo, ali pra- 
vilno delajo vsl vhodi. Vrstico 10 popravimo v 
OUT 95, vhod. Vhod ima vrednosti od 0 do 7. 

Zdaj je na vrsti D/A pretvornik. Vstavimo 1C 
7 in 8. NapiSemo OUT 159,0 In nastavimo s P3 
izhod 0 V. Izhod lahko prikljutimo direktno 
na enega od vhodov A/D pretvornika in natip- 
kamo program 3. 

5»REn»»« •»'>PR06R«M«3“I M 


TABELA 1 




Moj mikro 29 



30 Moj mikro 







SOLA REV1JE MOJ MIKRO 1 


FORTH 


programski jezik, 
ki je krmilil 
Vojno zvezd 


duSko saviC 


P rogramski jezik mora omogoCiti tro- 
je: hitro in kar najbolj udobno pisa- 
nje programov; hitro izvajanje pro- 
gramov; gospodarno izkoriSCanje prostora 
v pomnilniku. Prva zahteva je najpomem- 
bnejSa. Cene strojne opreme nenehno pa- 
dajo, povpraSevanje po programih in Stevilo 
programerjev pa rasteta. Programski jezik 
ne sme -motitl" pri pisanju programov: po- 
trebne so enostavne programske konstruk- 
cije, ki se lahko kombinirajo v veCje celote. 
Druga in tretja zahteva si nasprotujeta, toda 
danes je tudi za to zdravilo. PomnilniSki 
prostor je Cedalje cenejSI, tako da centralni 
pomnilnik poCasi, vendar zanesljivo nehuje 
biti problem. 


Zakaj je basic tako 
popularen? 


Basic se zlahka realizira na najmanjsem 
pomnilniSkem prostoru in je zato dostopen 
tudi najmanjSemu hiSnemu raCunalniku. 
Toda skrivnost njegove priljubljenosti ni v 
tern. Basic je najbolj priljubljen jezik zato, 
ker programer z njim najudobneje dela. 
Enostavno se ga nauCimo, saj se tudi ni 
dost! nauCiti. Delo z njim je prijetno: izvaja- 
nje programa lahko preklnemo v vsakem 
trenutku, preverimo rezultate, in Ce je treba, 
takoj popravimo napake. Ni nobenih poseb- 
nih reZimov dela, kot sta npr. prevajanje in 
povezovanje. OsredotoCimo se lahko na 
izraCun, ki se opisuje s programom - upo- 
rabljamo pa algebraiCno notacijo, ki je 
vsem znana iz Solske matematike. Basic je 
zelo priljuden In programiranje je razmero- 
ma neboleCe. Veiina programerjev se use- 
de pred raCunalnik, si zamisli program in ga 
vtipkava kar sproti. 

Za krajSe programe - do kakSnih sto vrst 
- je to dovolj dobro. Toda daljSe programe 
je v basicu precej teZavno pisati, ker se 
zgubi kontrola nad izvajanjem. Boleca plat 
vsakega basica je tudi das izvajanja. Ce 
pravimo, da je basic poCasen, to ne pomeni, 
da bi dlovek hitreje seStel kakSnih sto Stevil: 
reCi hoCemo, da se da raCunalnik tudi dru- 
gaCe prisiliti k hitrejSemu delu. Najprej po- 
mislimo na strojni jezik oziroma zbirnik (as- 
sembler). 2alje ta pot tezavna in niC kaj 
produktivna. Ce imamo dober prevajalnik 
(compiler), je pisanje programov v strojnem 
jeziku skoraj odveC. Program moremo po- 
spesiti tudi tako, da ga preskusimo z inter- 
preterjem za basic in potem prevedemo s 
prevajalnikom. Lahko tudi delamo s pasca- 
lom, ki je vedno v obliki prevajalnika, ven- 
dar v mnogih elementih presega basic, Lah- 
ko pa - in to je naSa tema - korenito 
spremenimo prijem in programiramo v 

Zakaj nas prevajalniki motijo? Z njimi se 
dela precej tezavneje kot z interpreterjem 


za basic. Najprej je treba s kakSnim ureje- 
valnikom (editorjem) napisati program. Po- 
tem je treba Cakati na prevod v strojni jezik, 
nemara ob povezovanju s sistemsko knjii- 
nico podprogramov (run-time library), in 
nazadnje izvesti prevedeni program. Ce na- 
redimo napako, se vse skupaj ponovi. To Ce 
ni tako straSno, Ce uporabljamo diske. Toda 
delo v kombinaciji . prevajalnik-kasetofon 
utegne biti naravnost katastrofalno. Kdor se 
loti interaktivnega programiranja, se najbrZ 
ne bo mogel nikoli navaditi na Cakanje. ki 
ga povzroCajo prevajalniki. 

Ostane nam torej forth. 


Kaj je forth? 


Preden je nastal forth, so mislili, da ni 
mogoCe narediti viSjega programskega jezi- 
ka, ki bi ustrezal zahtevam v naSem uvodu. 
Forth je hkrati interpreter (kot basic) na 
prevajalnik (kot pascal), vsebuje najboIjSe 
lastnosti viSjega jezika, interaktivnega inter- 
preterja, zbirnika. urejevalnika in operacij- 
skega sistema, v veCjih raCunalnikih pa 
omogoCa tudi multiprogramiranje. Prirejen 
je dobesedno za vse mikro In miniraCunal- 
nike ter za povsem razliCne B-bitne in 16- 
bitne procesorje. Prevedena strojna koda je 
veCinoma celo krajSa kot ustrezen prevod iz 
zbirnika. Programi v forthu se zato izvajajo 
zelo hitro, z 20-80 odstotki hitrosti strojne 
kode. Razvijanje programov v forthu je pri- 
bllino desetkrat hitrejSe kot v zbirniku in 
okrog dvakrat hitrejSe kot v drugih viSjih 
programskih jezikih. Zaradi -filozofskega- 
pogleda spodbuja forth strukturirano, inte- 
raktivno in modularno programiranje. V na- 
sprotju z npr. pascalom omogoCa nepo- 
sredno kontrolo nad podatki, programom, 
ki ga piSemo, in celo nad samim seboj. 
Programer lahko naredi lastno razliCico for- 
tha za vsak nov program in si dejansko 
izmiSIja svoj jezik. 

Poglejmo, kako gre to v praksi. Vsak pro- 
gramski jezik se da razSiriti, pascal npr. s 
pisanjem podprogramov in procedur. Ne- 
mogoCe pa je spremeniti sam jezik, torej 
dodati kakSno novo konstrukcijo (recimo 
BREAK za hiter izhod iz zanke WHILE). Tak- 
Sno konstrukcijo moremo samo simulirati z 
ukazi GOTO in LABEL. V forthu pa je moi- 
no prav to: lahko ga razSirimo z novimi 
kontrolnimi strukturami, novimi matematiC- 
nimi operacijami, novimi strukturami po- 
datkov in ustreznimi vhodno-izhodnimi 
operacijami. V osnovni verziji fortha ni niti 
ukazov za delo z nizi in matrikami niti npr. 
kontrolne strukture CASE, toda vse to je 
moC dodati. Ce je treba. Filozofija fortha je: 
-Ce potrebujete nize, jih dodajte. drugaCe 


Uporaba 


Basic in pascal sta nastala v univerzitet- 
nih okoljih, sestavili so ju poklicni predava- 


telji programiranja. Forth je nenavaden tudi 
pri tern. Leta 1970 ga je naredil ameriSki 
astronom Charles Moore, zato da bi reSeval 
merilne probleme v observatoriju. To pome- 
ni, da je forth nastal kot jezik za krmiljenje 
procesov v realnem Casu. Kamero, s katero 
so posneli prizore vesoljskih bitk v Vojni 
zvezd, najbolj gledanem filmu vseh Casov, 
je krmilil prav program v forthu. Forth sre- 
Cujemo v robotiki, ker omogoCa pisanje 
kompaktnlh In hitrih programov. Idealen je 
za avtomatsko krmiljenje procesov v nume- 
riCno vodenih strojih. Pogost je v medicin- 
skih aplikacijah, saj omogoCa v istem jeziku 
hkratno programiranje dela s pacienti in 
avtomatsko analizo vzorcev v bolniSniCnem 
laboratoriju. Na sploSno vzeto, kjerkoli je 
treba zbirati in hitro obdelovati podatke, ne 
moremo brez fortha (je tudi glavni jezik 
Evropske astronavtske federacije). Forth 
podpira rekurzijo, v njem lahko piSemo pro- 
grame za najrazliCnejSe namene - akcijske 
igre, delo s podatkovno bazo. sortiranje, 
ekspertne sisteme - in tudi sistemski sof- 
tver: znana je celo neka implementacija ba- 
sica v forthu . . . 

Zakaj potem vsi programerji ne programi- 
rajo v tern jeziku? Predvsem forth ne upora- 
blja algebraiCne notacije s Stirimi osnovni- 
mi aritmetiCnimi operacijami. V osnovni iz- 
vedbi prav tako ni predvideno delo s Stevili 
s plavajoCo vejico, ampak samo s 16-bitnimi 
predznaCenimi Stevili, ki segajo od -32768 
do +32767. Ce res potrebujemo programe, 
ki raCunajo z velikim Stevilom decimalk, 
lahko ustrezne rutine seveda napiSemo sa- 
mi in jih dodamo forthu. Tako se v njem 
uspeSno izvajajo tudi hitre Fourierove 
transformacije, neumeriCne integracije itd. 

Fortha se ne nauCimo tako lahko kot ba- 
sica, saj se je treba nauCiti veC: tu so preva- 
jalnik, urejevalnik, operacijski slstem. Toda 
ob uCenju fortha obvladamo vse te postop- 
ke v delu z raCunalnikom precej hitreje, kot 
Ce bi se uCili vsakega posebej. Medtem ko 
se uCimo forth, lahko zvemo vse o interni 
delovni organizaciji raCunalnika, ki nam lezi 
tako rekoC na dlani. V bistvu je forth zbiral- 
nik na visoki ravni. samo da je precej lazji. 

NajveCja pomanjkljivost tega jezika je ne- 
Citljivost programov. Uporaba komentarjev 
je v forthu izjemno pomembna. 


Verzije fortha in 
literatura 


Forth ima nekaj verzij. Osnovna je FIG 
FORTH (FIG je kratica za Forth Interest Gro- 
up, zdruSenje ljubiteljev fortha). Uradna 
standarda sta dva: FORTH 79 in FORTH 83. 
Gotovo pa se bo forth Se naprej spreminjal. 
Zdaj je glavna verzija FIG FORTH, iz katere- 
ga je izpeljan FORTH 79. V forthu 79 so trije 
deli: standard, torej besede, ki morajo biti v 
vsaki izvedbi jezika; extension to standard 
(razSiritev standarda); reference word set | 
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(besede, ki kandidirajo za uvrstitev v pri- 
hodnji standard tortha). FORTH 83 je precej 
nov in ga za mnoge raiunalnike Se niso 
priredili. 

Na teh straneh bomo opisovali besede, ki 
delajo v skoraj vseh implementacijah for- 
tha. Ce jih v vaSi verziji ni, lahko z njimi 
kadarkoli razSirite sam torth. 

Izbira uibenikov za zaietnike je precejS- 
nja, toda 2e narejene programe boste naSli 
v vsega treh ali Stirih knjigah. NajboIjSi uvod 
je knjiga: 

Le Brodie: Starting FORTH, zaloiba 
Prentice-Hall, 1981, 15 funtov (FORTH 79). 

Odliien in cenejSi uvod je: 

Steve Oakey: FORTH for Micros, zalozba 
Newness, 1983, 6,50 funta (FIG in FORTH 
79). 

Lahko se tudi vtlanite v zdruzenje FIG 
FORTH, ki izdaja dvomeseinik FORTHWRI- 
TE s kopico nasvetov za zaietnike, dobrih 
idej in programov v fig forthu. Clanarina je 
bila doslej 7 funtov na leto. Naslov: Roger 
Firth, 7 Wyndham Crescent, Woodley, Re- 
ading, Great Britain. Vse priljubljene tuje 
revije za raiunalniStvo redno objavljajo pri- 
spevke o forthu, najvee revija Byte (naslov: 
Byte, Subscription Dept, P. O. Box 590, 
Martinsville. NJ 08836 USA). 


Kako dobiti forth? 


V vetini hjiSnih raiunalnikov je basic v 
romu. Forth je edini drug jezik. s katerim to 
poskuSajo (nihCe niti ne pomisli, da bi pro- 
dajal raiunalnik, kjer bi bil osnovni jezik v 
romu pascal). Toda ker forth ni dovolj znan, 
se takSni poskusi doslej niso posreiili. Jupi- 
ter ace, edini poceni hiSni raiunalnik s for- 
thom v romu, je klavrno propadel. Prvotno 
ceno 125 funtov so mu zniiali na samo 26 
funtov (verzija s 3 K pomnilnika), naroiite 
pa ga lahko na naslovu Boldfield Ltd. Com- 
puting, Sussex House, Hobson Street, Cam- 
bridge, Great Britain. Rei je tako poceni, da 
jo lahko dobimo celo po poSti. VpraSanje pa 
je, za kaj drugega kot za uienje fortha upo- 
rabljati takSen majhen raiunalnik, ieprav 
dela s Stevili s plavajoto vejico, da se pa 
tudi razSiriti na 19 K (za dodatnih 20 funtov). 
Kljub vsemu je iedalje vei takih izvedb, 
npr. ROM s forthom za ZX 81 (stari ROM z 
basicom kratkomalo potegnemo ven). Sli- 
§ati je tudi o drugih, drazjih ratunalnikih s 
forthom v romu, ki pa so Se prototipi. 

V nasprotju s skoraj vsemi drugimi jeziki 
je forth »softver v javni listi- (public domain 
software). To pomeni, da ga je mogoie do- 
biti tako rekoi zastonj, plaiati je treba sa- 
mo medij, na katerem ga poSiljajo, Se ce- 
nejSi je v obliki programskega izpisa, seve- 
da pa morate pretipkati tistih 7-8 K teksta, 
od katerega je samo okrog 2 K strojnega 
jezika. Z izpisi dobite 'navodilo za imple- 
mentacijo v razliinih ratunalnikih. So celo 
listingi za raiunalnike iz serije PDP-1 1 (to je 
eden glavnlh ratunalnikov na naSih fakulte- 
tah). Za dodatne podatke lahko piSete klu- 
bu FIG-FORTH. 

Forth prodajajo na traku, disketi ali mo- 
dulu, v vsej moti pa se pokaJe Sele v kombi- 
naciji z diski, Cene so neverjetno razliine 
(5-200 funtov). 


Zgradba 


Program v forthu je sestavljen iz tako 
imenovanih besed, ki so zelo podobne poj- 
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moma procedura in funkcija v pascalu ali 
sploSnim podprogramom v basicu. Besede 
so v posebni programski strukturi, slovarju. 
Medtem ko imajo procedure parametrski 
seznam, po katerem se podatki izmenjujejo 
s proceduro in/ali se vraiajo v glavni pro- 
gram, se parametri v forthu prenaSajo prek 
posebne strukture, sklada (stack). To je t. i. 
parametrski sklad (parameter stack) v na- 
sprotju s t. i. vrnitvenim skladom (return 
stack), ki ga uporabljajo osnovne besede v 
forthu za interno komuniciranje. Osnovne 
dele fortha kaze slika. Za vsak del (parame- 
trski sklad, vrnitveni sklad, slovar, V/l napra- 
ve) so doloiene skupine osnovnih besed 



Osnovni dell fortha 


trenutka se lahko uporablja neposredno s 
tipkovnice (interaktivno) in vsesiavi kakSne 
prihodnje besede fortha. Sama beseda ni 
nii drugega kot vrsta klicev ze definiranih 
besed, torej podprogramov. Izvajanje je za- 
to skoraj tako hitro kot strojna koda: forth 
je poiasnejSi samo za tisti ias, ko kliie 
vrsto strojnih podprogramov, ki sestavljajo 

Vsak programski jezik se da razSiriti po 
zahtevah programerjev. ne da bi uporabljali 
podprograme. Forth je tudi tu enkraten. Ko 
je program narejen, ima programer razSir- 
jen forth, razSiritev pa je nabor novih besed. 
Forth je potemtakem prevajalnik.'ki se da 
razSirjati - pravo nasprotje pascala, fortra- 
na in drugih klasiinih prevajalnikov. Za vsa- 
ko novo aplikacijo lahko doloiimo nov pre- 
vajalnik! 


SeStevanje 


Zdaj se bomo lotili praktiinega dela. Naj- 
prej vkljuiite. raiunalnik in naloiite pro- 
gram Forth. Vsako vrstico v forthu je treba 
pretipkati in jo konCati s pritiskom na po- 
sebno tipko. Pri spectrumu je to ENTER, pri 
sharpu CR, pogosto sreiujemo tudi RE- 
TURN. Simbol <CR> bo v nadaljevanju po- 
menil, da je treba pritisniti tipko za konec 
vrstice (ENTER, CR ali RETURN). Temu 
znaku (najvetkrat v isti vrstici) sledi odgo- 
vor fortha, ki ga bomo zaradi preglednosti 
vedno natisnili polkrepko. 

S forthom lahko tako kot z basicom ratu- 
namo v neposrednem nafiinu dela. interak- 
tivno. Pri tern je basic podoben kalkulatorju 


TI-59 (ima znak =), forth pa kalkulatorjem 
tovarne Hewlett-Packard. V basicu seSteje- 
mo dve Stevili takole: 

PRINT 5+3 
V forthu piSemo: 

53+. 

Forth dela z obrnjenim poljskim zaplsom 
(reverse Polish notation, RPN): najprej zapi- 
Semo Stevili in Sele potem znak za operaci- 
jo. Pika na koncu vrstice ustreza ukazu 
PRINT v basicu. 

Nikar ne mislite, da v forthu ni mogoie 
seStevati tudi po obiiajni poti, npr.: 

5 l+3*<CR> 8 OK 

Ukaz 1+ bomo razloiili pozneje. Forth 
vztraja pri RPN samo zato, ker ta zagotavlja 
boIjSo kontrolo nad dogajanjem in vefijo 
hitrost pri izvajanju programov. 

Obiiajni algebraiini izrazi se zlahka zapi- 
sujejo v RPN. To delo je tako mehansko, da 
ga opravi raiunalnik sam (basic in pascal to 
tako ali tako poineta ves dan). Kako pre- 
prosto se algebraiini izraz spremeni v RPN. 
pokaie primer: 

(A+B) xC - (A-B)/C 

Namesto A+B zapiSemo AB+ in rezultat 
(ki v forthu samodejno ostane na vrhu skla- 
da) pomnoSimo s C. Prvi del izraza prevede- 
mo takole: 

(A+B) xC-»AB+Cx 
Drugi del: 

(A— B)/C-*AB-C/ 

Oba skupaj torej zapiSemo v RPN: 

AB+Cx AB-C/- 

Za izvajanje RPN uporabljamo parametr- 
ski sklad, Kaj je pravzaprav to? Predstavljaj- 
mo si skladovnico pladnjev v samopostrez- 
ni restavraciji. Kadar potrebujemo pladenj, 
vzamemo prvega z vrha; nazaj ga damo 
prav tako na vrh (in ga pozneje vzamemo 
prvega). Sklad je programska struktura. v 
katero elementi stopajo ali iz nje odhajajo 
po pravilu "zadnji noter, prvi ven-, v angleS- 
iini LIFO (last in first out). Poglejmo, kaj se 
je dogajalo, ko smo natipkali 
53+ -<CR> 8 OK 

Najprej je priSlo na vrh sklada Stevilo 5: 
VRH SKLADA -*5 

Potem je priSlo na vrh Stevilo 3. Stevilo 5 
je bilo potisnjeno za mesto niie: 

VRH SKLADA -* 3 

5 

Operator + (plus) po definiciji uiinkuje 
na prva elementa sklada. seSteje ju, rezultat 
pa pusti na vrhu sklada: 

VRH SKLADA -* 8 

Operator • (navadna pika) vzame Stevilo z 
vrha sklada. ga izpiSe (tj. pri kale na zaslo- 
nu) in hkrati unlil. Tako se na zaslonu pri- 
kale Stevilo 8, rezultat seStevanja. z OK pa 
nam forth sporoii, da priiakuje naslednji 
ukaz. Ukazi v forthu praviloma ne puSiajo 
za seboj v skladu nii odveinega. To je 
nujno, saj je prostor, rezerviran za sklad. v 
redkokaterem raiunalniku veiji kot 1000 
bytov. Ce bi besede v forthu ne uniievale 
svojih argumentov, bi bil sklad kmalu pre- 
poln, nastala bi napaka pri izvajanju progra- 
ma (run-time error). 

Poglejmo Se druge aritmetitne operacije: 

3 5-* <CR> - 2 OK 

3 5 x • <CR> 15 OK 

12 4/- <CR 3 OK 

13 4 MOD • <CR> 1 OK 

13 4 MOD • <CR> 3 1 OK 

MOD je ostanek po celoStevilini delitvi 
dveh Stevll v skladu. Zadnja operacija je / 
MOD. Ne, ni napaka! V forthu se lahko 
imena operacij in spremenljivk naielno 
zatnejo s katerimkoli znakom na tipkovnici 
(ie tako piSe v priroiniku za vaS ratunal- 
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nik). kar je v basicu in pascalu nepojmljivo. 
Ukaz / MOD poleg tega pusti v skladu dve 
vrednosti: na vrhu celoStevildni kolidnik 
(kot ukaz / za deljenje), pod vrhom pa osta- 
nek celoStevildnega deljenja (kot ukaz 
MOD), te sintaksa / MOD pove. da gre za 
kombinacijo ukazov / in MOD. To daje moZ- 
nosti za zelo nenavadna imena, ki so lahko 
smotrna. lahko pa tudi odvrnejo od fortha 
koga, ki se je navadil na basic. 


Manipuliranfe s skladom 


Uporaba sklada v programskem jeziku ni 
nobena revolucionarna novost: sklad upo- 
rabljajo vsi viSji programski jeziki, vendar 
interno. Kdor programira v forthu, mora 
zato sam opraviti nekaj dela, ki bi mu ga 
samodejno postoril basic. KakSna je sploh 
prednost prijema, ki ga uveljavlja forth? 
Poglejmo naslednji program v basicu: 

C = 5+3 
PRINT C 

V forthu temu spet ustreza program: 

5 3 + • <CR> 8 OK 

Basic nas prisili, da uporabimo pomozno 
spremenljivko C. Zanjo porabimo nekaj 
prostora v pomnilniku, programer pa ji mo- 

nevarno. Forth je prav zaradi neposredne 
uporabe sklada hitrejSi in jasnejSi. Hoteli 
smo seSteti dve Stevili. Storili smo prav to, 
niC manj, pa tudi nid veC. 

Tudi v forthu so seveda spremenljivke, 
interno jih uporablja na veliko. Toda njego- 
va alfa in omega je parametrski sklad. Zato 
se bomo seznanili z naborom besed, ki ope- 
rirajo s skladom. Imajo en sam cilj, na vrh 
morajo pripeljati Stevilo, ki je Ze kje v skla- 
du. NajpomembnejSa beseda je DUP (dupli- 
cate, podvojiti). Vrh sklada se podvoji: po 
besedi DUP je isto Stevilo na vrliu sklada in 
pod njim. 

VRH SKLADA-* 15 stanje pred DUP 
— * 15 

stanje po DUP 

15 

20 

33 

To je prijetno pri kvadriranju: 

5 DUP x • <CR> 25 OK 
IzpiSe se Stevilo 25. Zelo pomembna upo- 
raba je tudi: 

5 dUP • 6+ • <CR> 5 11 OK 
Kombinacija “DUP* • je omogodila, da 
smo med radunom natisnili vrh sklada, ne 
da bi spremenili stanje v skladu. To nam 
pride prav pri preskuSanju programov. 

Beseda SWAP (zamenjava) zamenja me- 
sti Stevila na vrhu sklada in prvega Stevila 
pod vrhom. Poglejmo udinek tega ukaza na 

VRH SKLADA’-* 15 stanje pred SWAP 

20 

33 

VRH SKLADA -* 20 

15 

33 

Primer: Se je 2 rezultat 

3 3-* <CR> 2 OK, 

je -2 rezultat naslednjih ukazov: 

5 2 SWAP - • <CR> -2 OK 
Omenimo Se to, da beseda SWAP ne uni- 
di nidesar v skladu in nima nobenega vpliva 
na Stevila. ki so niZe kot na drugem mestu. 
SWAP samo zamenja mesti prvemu in dru- 
gemu elementu sklada. 

Beseda OVER (nad) ne prlpelje na vrh 
sklada tistega Stevila, ki je te tarn (kot DUP). 


ampak postavi tja prvo Stevilo pod vrhom 
sklada: 

VRH SKLADA 15 stanje pred OVER 
20 

VRH SKLADA -* 20 stanje po OVER 

15 

20 

33 

Naslednja koristna beseda je ROT (ROTA- 
TE, rotirati. kroZiti). 

Na vrh sklada postavi tretjo besedo od 

VRH SKLADA -* 20 stanje pred ROT 

15 

33 


VRH SKLADA -* 33 stanje po ROT 

20 

15 


Zadnja osnovna beseda za delo s skla- 
dom je DROP (spustiti). Ta unidi vrh sklada, 
Stevilo pod vrhom pa postane prvo: 

VRH SKLADA -* 20 stanje pred DROP 


VRH SKLADA-* 15 stanje po DROP 
33 

Vedina osnovnih besed v forthu sama 
uniduje svoje parametre. Tako bodo morale 
delati tudi besede, ki si jih bomo izmiSljali 
sami. Beseda DROP je namenjena prav 

Vse besede pridakujejo Stevila na vrhu ali 
malo pod vrhom sklada, nekatere pa tudi 
puSdajo v njem rezultate. Zato bomo uvedli 
posebno vrsto zapisa, ki je v knjigah o for- 
thu zelo pogosta in popolnoma zbega za- 
Cetnike. Poglejmo, kakSna je v tern zapisu 
beseda DUP: 

DUP (n n n) 

Crka n na levi oznaduje vrh sklada pred 
besedo DUP. Udinek besede v forthu je pri- 
kazan s tremi pomiSljaji (minusi), desno od 
teh pa je stanje v skladu po udinku besede 
DUP. Podobno: 

SWAP ( ni n2 n2 ni ) 

OVER ( ni n2 ni n2 n 1 ) 

ROT ( ni n2 n3 n2 n3 ni ) 

DROP ( n ) 

+ ( ni n2 vsota) 

- ( ni n2 razl.) 

x ( ni n2 prod.) 

/ ( ni n2 kol.) 

MOD ( ni n2 ost.) 

/MOD ( ni n2 ost. kol.) 

To je minimum podatkov, ki jih lahko 
damo bralcu programs. 

Slika 2 kaZe radunanje aritmetidnega 
izraza (A+B)/(A-B), kjer sta A in B na vrhu 
sklada. Temeljna veSiina v forthu je, kako 
veikrat izkoristiti Stevili A in B. ker sta v 
skladu navedeni samo po enkrat. Naj bo 
A=2 in B=3. Vtipkajmo: 

2 3 OVER OVER + ROT ROT - / . <CR> 
-5 OK 

Presledki med ukazi so bistveni; -5 je 
rezultat operacije (2+3)/(2-3). Slika 2 kale, 
kaj se dogaja v skladu. Stolpec O je vrh 
sklada po 2 3 <CR>. Stolpec 1 kaZe udinek 
prve besede OVER, ki deluje na stolpec O 
(stolpec 1 je rezultat), itd. 


Pisaw je novih besed 


Doslej smo uporabljali besede, ki so + 
(da. tudi navaden plus je v forthu beseda!), 
ROT in podobne. Vse te so sestavni del 


fortha. Zgomji primer smo izvedli interak- 
tivno. Tako kot v basicu ta nadin ne zado- 
stuje za pisanje programov. Radunalniki 
nam rabijo v glavnem za ponavljanje istih 
opravil, toda kako naj bi znova zradunali 
zgomji kolidnik za dvoje drugih Stevilk? 
Klasidna ideja v programiranju je: stmiti 
operacije v celoto, ji doloCiti ime in v nadalj- 
njem delu klicati to skupino operacij samo 
pod tern imenom. V forthu se taki skupini 
imenovanih ukazov rede beseda (v pascalu 
in basicu podprogram). Novo besedo defi- 
niramo takole: 

: ime stara-besedal stara-beseda2 . 
stara beseda; 

Definicija nove besede se vedno zadne z 
dvopidjem in konda s podpidjem. Za dvo- 
pidjem mora biti vsaj en presledek (sme jih 
biti tudi ved). Ime je lahko katerakoli kombi- 
nacija znakov ASCII in se lahko zadenja s 
katerimkoli znakom. Nova beseda skoraj 
vedno operira s skladom, iz katerega jemlje 
vhodne vrednosti in v njem (de je taka) 
puSda rezultate. 

Kot smo Ze rekli, postane nova beseda 
enakopraven del fortha in ga razSirja, do- 
kler ne izkljudimo radunalnika. Vzemimo 
primer: kvadriranja kot posebne aritmetid- 
ne operacije ni, pa ga pogosto potrebuje- 
mo. Kako kvadrirati Stevilo v forthu? Reci- 
mo, da je na vrhu sklada Stevilo 5 (vhodni 
parameter pridakujemo v tern jeziku zmeraj 
na vrhu sklada). Kvadriranje pomeni mno- 
Zenje Stevila s samim sabo; ker deluje bese- 
da x (mnoZenje) na vrh sklada in prvo Stevi- 
lo pod vrhom. mora biti na obeh mestih 
Stevilo 5. Kako to dosedi? Odgovor je pre- 
prost: uporabili bomo besedo DUP. Potem 
bo beseda x opravila kvadriranje. Torej je 
treba za vsako operacijo kvadriranja. Torej 
je treba za vsako operacijo kvadriranja izve- 
sti kombinacijo: 

5 DUP x <CR> OK 
V skladu se dogaja naslednje: 

VRH SKLADA -* 5 po 5 
VRH SKLADA -* 5 po DUP 

VRH SKLADA -* 25 po x 

To pa je ravno kvadrat Stevila 5. 

Nazadnje dajmo tej mali skupini Se ime. 

Za to predpisuje forth uporabo znakov : 
(dvopidje) in ; (podpidje), ime za operacijo 
kvadriranja pa dolodimo sami. Naj bo 
KVAD. Novo besedo definiramo takole: 

: KVAD DUP x : <CR> OK 

Beseda KVAD pridakuje v skladu Stevilo. 
ki ga kvadriramo: 

KVAD ( n n-kvadrat) 

KVAD je dokaj enostavna beseda. Potem 
ko jo definiramo, je v slovarju popolnoma 
enakopravna DUP, ROT in drugim, uporabi- 
mo jo lahko tudi pri detiniranju novih be- 
sed. Recimo, da bi radi dvignili Stevilo 3 na 
detrto potenco, kar je isto, kot de bi ga 
dvakrat zapored kvadrirali. Tu je nova bese- 
da 2KVAD: 

: 2KVAD KVAD KVAD; <CR> OK 

Opis je takle: 

2KVAD ( n n-na-detrto) 

Uporaba: 

3 2KVAD • <CR> 81 OK 

Kaj pa, de nam 2 KVAD ni vSed in bi radi 
dali tej operaciji »ustreznejSe- ime 4PO- 
TENCA? Imamo dve moZnosti: 

_1. novo besedo Se enkrat definiramo na 
eriak nadin: 

: 4POTENCA KVAD KVAD ; <CR> OK 

2. uporabimo Ze definirano besedo 
2KVAD, tako da jo preimenujemo: 

: 4POTENCA 2 KVAD ; <CR> OK V 
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Slika 2: Radunanje kolltinka (A+B) X (A - B) po A B KOL <CR> 


To se izpelje nekoliko podasneje, zato pa 
je zelo elegantno. 

Tako je moi preimenovati tudi vse osnov- 
ne besede fortha, npr.: 

: PLUS + ; <CR> OK 
Naredlmo radun: 

2 3 PLUS . <CR> 5 OK 
Se bolje: 

: PRINT . ; <CR> OK 
Zdaj lahko piSemo skoraj kol v basicu: 

2 3 PLUS PRINT <CR> S OK 
Izmlslimo si besedo, ki pridakuje v skladu 
Stevili A in B ter (spet) zraduna (A+B)/ 
(A-B). To skupino operacij je treba samo 
imenovati, denimo takole: 

: KOL OVER OVER + ROT ROT - / . ; 
<CR> OK 

Vtipkajmo: 2 3 KOL <CR> -5 OK. Rezul- 
tat je spet -5. To besedo lahko uporabimo 
tudi za druge pare Stevil: 

10 5 KOL <CR> 3 OK 
5 0 KOL <CR> 1 OK 
0 5 KOL <CR> -1 OK itd. 

Za vajo napiSimo besedo, ki bo zrafiunala 
izraz AxB/(A-B). Takoj vidimo, da se spre- 
meni samo zgornja operacija in da je bese- 
da KOL 2 definirana takole: 

: KOL 2 OVER OVER x ROT ROT - / . ; 
<CR> OK 

Kot smo opazili, se vedina operacij s skla- 
dom ponavlja, kombinaciji OVER OVER in 
ROT ROT sta isti. Ob tem pomislimo, da ju 
bomo potrebovali tudi v drugih podobnih 
radunih in da ju je najbolje dati nekam zase. 
Torej definiramo novi besedi: 

: 20VER OVER OVER ; <CR> OK 
: 2ROT ROT ROT : <CR> OK 
Stare besede prepisujemo takole: 

: KOL 20VER + 2ROT + / . ; <CR> OK 
: KOL2 20VER + 2ROT + / . ; <CR> OK 
Ta zapis je ze eleganten, lahko je pa tudi 
bolj dloveSki, de definiramo: 

: (A+B)/(A-B) KOL ; <CR> OK 
(AxB/(A-B) ; <CR> OK 
Racunajmo: 

2 3 (A+B)/(A-B) <CR> -5 OK 
2 3 A+B/(A-B) <CR> -6 OK 
Pomembno si je zapomniti, da pri skupini 
znakov (AxB)/(A-B) oziroma AxB/(A-B) 
ne gre za aritmetidni izraz. ampak za bese- 
do v forthu, ki zraduna' tak izraz. 


Brisanje besed iz slovarja 


Standardna beseda VLIST prikaJe na z 
slonu slovar. Ce ste po vrsti pretipkali vs 
primere. boste zagledali tole: 

A+n14 AxB/(A-B) 

(A+B)/(A— B) 

KOL2 

KOL 

2ROT 

20VER 

KOL2 


PRINT 

PLUS 

4POTENCA 
A+n3 4POTENCA 
A+n2 2KVAD 
A+nl KVAD 
A TASK 

S drko A je oznaden naslov (adresa) zad- 
nje standardne besede TASK, ki je na »vr- 
hu« fortha. Na to besedo se »usedajO" be- 
sede. ki smo jih ustvarili sami. (Natandne 
vrednosti konstant nl, n2... n14 niso bi- 
stvene, pa tudi slovar ni tako preprost, kot 
je prikazano tu.) Kaj se dogaja. kadar defini- 
ramo isto besedo dvakrat, toda na razlidna 
nadina, kot smo storili z besedami 4POTEN- 
CA, KOL, KOL2? Opazili smo, da se stare 
definicije niso zbrisale! Katera beseda se 
torej izvede, de natipkamo npr. KOL2? Zad- 
nja definirana beseda, saj gre iskanje po 
slovarju vedno od zadnje definirane besede 
k prvi. Posledica te konvencije je dista zgu- 
ba prostora v pomnilniku, saj se ne moremo 
prebiti do starih definicij. Ta problem od- 
pravimo z besedo FORGET (pozabiti), za 
katero navedemo besedo, ki jo briSemo: 

FORGET PRINT <CR> 

Zbrisale se bodo zadnja verzija besede 
PRINT in vse besede, ki so bile definirane 
za njo. Slovar je zdaj takle: 

A+n5 PLUS 
A+n4 4POTENCA 
A+n3 4POTENCA 
A+n2 2 KVAD 
A+nl KVAD 

Natipkajmo npr. FORGET 4POTENCA 
VLIST <CR> . Vidimo, da je slovar Se krajSi : 
A+n3 4POTENCA 
A+n2 2 KVAD 
A+nl KVAD 
A TASK 

Kombinacija FORGET TASK <CR> na- 
zadnje zbriSe vse besede, ki smo si jih izmi- 
slili. To je dober nadin, da zbriSemo ves 
program, ne da bi nam bilo treba znova 
naloziti forth. FORGET je zelo praktidna 
beseda in jo kaie stalno uporabljati pri raz- 
voju novih besed, tj. programov. 


Brisanje sklada 


Med eksperimentiranjem z novimi bese- 
dami se dogaja. da ostanejo odvedna Stevi- 
la v skladu. Znebimo se jih lahko z vrsto 

. <CR> 

To izpiSe in unidi Stevilo na vrnhu sklada. 
Elegantno pa zbriSemo oba sklada tako, da 
natipkamo kakSno nedeflnirano besedo, 


npr. XXX ali katerokoli drugo: forth sporodi 
napako in spotoma zbriSe vse iz obeh 
skladov. 


Izpisovanje sklad 

unicenja vsebine 


Beseda .S izpiSe vsebino sklada. ne da bi 
jo unidila. To je zelo koristno pri razvijanju 
novih besed. Besedo .S tu samo omenjamo, 
razloSili jo bomo pozneje. 

: * S (izpisovanje sklada brez unidenja) 
SPJ SO J = 

IF OR • "prazen sklad" 

ELSE SPJ SO J SWAP 
DO CR I J DUP DECIMAL 4 ,R 
HEX • “ ("4 D. R. ’ H)' 

2 + LOOP 

CR ENDIF DECIMAL, 


Na primer: 

3 4 • S OVER ■ 
4(4H) 

3 ( 3H) 


S <CR> 


3 ( 3H) 

4(4H) 

3 ( 3H) 

Seveda je treba to 


besedo uporabljati ves 
osnovnih operacij s 


Izpisovanje sporo£il 


Ukaz • (pika) izpiSe na zaslonu Stevilo z 
vrha sklada in ga pri tem unidi. Kako v 
forthu prikazati sporodilo? Z ukazom • ' 
(pika in narekovaj) zadnemo izpisovati 
tekst, ki sledi, medtem ko pomeni " (nareko- 
vaj) konec teksta. Ukaz • " je kljub nena- 
vadni sintaksi samostojen. To pomeni, da 
mora biti za njim vsaj en presledek, ki ni del 
izpisanega sporodila. Drugi narekovaj ni 
ukaz, ampak samo poseben znak, ki ga 
terja ukaz • " za to, da se izpisovanje kon- 
da. Poglejmo primer: 

: PI • " Tekst v forthu" ; <CR> 

Ko se ukaz izvede, vidimo: 

PI < CR> 

: P2 • " Zdravoll • ; <CR> 

P2 CR Zdravoll OK 

Polkrepki tekst je tisto, kar natisne forth. 
Naredimo sestavljeno besedo POZ: 

: POZ PI P2; <CR> 

Dobimo zlepljen pozdrav: 

POZ CR Tekst v forthu Zdravoll OK 
Najvedkrat je treba taka sporodila izpisati 
v dveh vrsticah. Ukaz za zadetek nove vrsti- 
ce je CR. (Opozorilo: CR je ukaz v forthu, 
medtem ko je <CR> znak dloveku za tip- 
kovnico. naj pritisne tipko za konec vpraSa- 
nja ukazov - CR, ENTER ali RETURN). Z 
ukazom CR piSemo: 

POZ-V1 POZDRAV CR 
DRUGI-POZDRAV ; <CR> 

POZ-V1 <CR> Tekst v forthu 
Zdravo vseml! OK 

Prvi nadin bi ustrezal ukazoma v basicu: 
PRINT -Tekst v forthu-: 

PRINT -Zdravo vsemll- 

Drugi nadin (uporaba CR) bi bil takle: 

PRINT -Tekst v forthu" 

PRINT -Zdravo vsemll- 

Stevilke in tekst se meSajo naravno: 

: NAVODILO CR 1 • • " meter ima" 

100 • • " centimetrov < CR> 
NAVODILO <CR> 



ptacDBafiM 



V urednidtvu daka na objavo kakih sto programov; konkurenca je torej huda, zato vas prosimo, da skrbno preberele tale 
uvod, preden nam poSljene svoj program. 

Programi naj bodo obvezno na magnetnem mediju (kaseta, disketa, mikrokaseta). Na leased naj bo napisano: ime, priimek 
in naslov poSiljatelja, znamka radunalnika. Programi na kaseti morajo biti posneti vsaj dvakrat zapored. na zacetku novih 
kaset. Zelo bomov veseli, de boste dodali Se izpis na tiskalniku. Za redkejSe vrste radunalnikov i 
takSne izpise. Program naj spremlja vsaj ena tipkana stran (30 vrstic) komentarja (prizanesile nai 
sem se odlodil. ..«). 

Kasete in diskete vradamo, izpisov ne. 

Kvaliteta programov, ki jih dobivamo, zelo niha. Preden poSljete program, naj ga oceni kak znanec (ne predober), nalo pa ga 
Se sami nekajkrat preverite, ali res deluje za vse vrste podatkov. Primerjajte ga s progranti, ki so ie bili objavljeni v naSi in v 
drugih revijah. Predvsem pa se izogibajte nekaterih vednih tern. Znadilni tovrstni naslovi: Memo, Pretvorba med Stevilskinu 
sistemi, Morse, Izradun tansformatoija, ReSevanje sistema in lineamih enadb z neznankami po Gaussovi metodi itd. Menimo, da 
je na teh podrodjih ie vse odkrito in da nima smisla utrujati bralcev. 

Ce mislite, da ste odkrili nov algoritem, ga nikar ne poSiljajte v obliki hex-dumpa za ZX-81, pad ga opisite z besedami in ga 
napiSite v kakem viSjem programskem jeziku (pascal ali basic). Program naj bo seveda bogato opremljen s komentarji 

Ne poSiljajte nam prepisanih programov iz raznih revij ali knjig! Ce ste v svojem programu'uporabili postopek, ki je bil ie 
kje objavljen, bodite vsaj tako poSteni, da navedete vir informacij. Zelo bomo veseli programov s podrodja statistike, 
numeridne analize, skratka takih, ki imajo znanstveno podlago, in seveda uporabnilt prgramov, ki so zanimivi za SirSi krog 
bralcev. Razveselili nas bodo tudi prispevki z opisom poenostavitev nekaterih zamudnih postopkov (lep primer je risanje 
kroga brez uporabe kotnih funkcij). In Se enkrat: ne poSljite nam kar prvega programa, ki ste ga kdaj napisali. 

rteli se bodo med 2.500 in 15.000 dinar;:, odvisno od 


Znaki 8-8 

Program je namenjen enostavnemu definirarju grafidnih znakov 
in nabora znakov (character set). Dolodite lahko naslov, na katerega 
naj POKfi znake. Ce znate brati, se boste ie znaSli v programu. V 
njem niso napisana samo navodila za definiranje: 

13INARNO - v 1. in 0 dajete vrednosti bitom v vrstici, z DELETE 
zbriSete en bit 

2. DEC1MALNO - v INPUT vstavite vrednost vrstice, ki vam jo 
zatem prikaze binamo. 

3. POPRAVLJANJE - narisan lik popravite enako kot pri binar- 
nem, le da si lahko pomagate s kurozorskimi lipkami S— 8. S 
pritiskom na ENTER se podatki zber 


MlnMHI 

3 REN o JOHNNY’S SOFT 1985 

5 GO TO 8 

6 POKE 23606, P01: POKE 23607, P02: 


Ion 




40 CLS : PRINT FLASH 1;AT 10,8: " PROSIM 
POCAKAJ FOR N=0 TO 767: POKE SET+N,PEEK 
(15616+N) : NEXT N 
50 GO TO 900 


55 REM matri 




RETURN 


7 REM vstjvitev spta 

8 CLEAR 30999: LET ME=USR "A"-768: POKE 
23561.0: POKE 23562,0: POKE 23606,0: POKE 
23607,60: POKE 23609,100: POKE 23658,8 

10 PRINT AT 20,0; "ZACETNI NASLOV N0VEGA SETA 
<31000-";ME; ") = ": INPUT SET: IF 
SET<31000 OR SET>ME THEN GO TO 10 
15 LET AD= (SET-256) : LET P02=INT (AD/256): 

LET P01=INT (AD-P021256) : IF P01=0 THEN 
LET P02=P02+ 1 

20 PAPER 7: INK 0: BORDER 7: CLS 
30 CLS : PRINT AT 9,0;" HOCES NALOZITI GR. 
ZNAKE (L) ?“: PAUSE 0: CLS : IF INKEY$="L" 
THEN BEEP .1,20: PRINT AT 10,10; FLASH 1;" 

POZENI ": LOAD ""CODE USR "A" 

35 CLS : PRINT AT 9, 4; "HOCES NALOZITI SET (L) 
?“: PAUSE 0: CLS : IF INKEYt="L" THEN BEEP 

.1,20: PRINT AT 10,10; FLASH 1;" POZENI 

": LOAD ""CODE SET: GO TO 900 


POKE 23606,0: POKE 23607,60 
70 PRINT AT 2, 0; "BINARNO: " ; AT 2,21; "DECIMALNO: 
";AT 0.6; "O JOHNNY’S SOFT 1985": PLOT 0, 

166: DRAW 255,0 

80 PLOT 103,79: DRAW 65,0: DRAW 0,65: DRAW - 
65,0: DRAW 0,-65 
90 FOR n=88 TO 143 STEP 8 
100 PLOT 102, n: PLOT 169, N 
110 PLOT n+23,78: PLOT n +23, 145 
120 BEEP . 005,N/3 
130 NEXT N 

•135 REM vnasanle podatkov 
140 DIM X (8) 

150 POKE 23606,0: POKE 23607,60: POKE 23658,7: 
PRINT AT 21,1; "VSTAVI ZNAK": GO SUB 6: 

INPUT LINE C* : IF CODE C*<31 OR CODE C* 

>164 THEN GO TO 150 

160 LET C*=C*(1 TO 1): IF C*>=" ,j AND CS<="0" 
THEN LET P0= (SET-256) + (8 *C0DE C*) 

170 IF «>=“/)" AND C*<="U" THEN LET P0=USR C* 

180 IF C*>=" " AND C*<="«" THEN GO TO 150 
190 PRINT AT 16,16;Ct: POKE 23606,0: POKE 
23607,60 

200 POKE 23658,8: PRINT AT 17, 0; "DEFINIRANJE: " 

;” "BINARNO 1“’“ 

DECIMALNO 2"’" 

POPRAVLJANJE 3": PRINT 

AT 0,0 

210 IF INKEYS="1" THEN INPUT AT 6,0: GO TO 240 

220 IF INKEY$="2" THEN INPUT AT 6,0: GO TO 410 

225 IF INKEY$="3" THEN INPUT AT 6,0: GO TO 600 | 
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TO 9) 


550 60 TO 540+(a$="N" OR a*="M")*20+(a*=CHR* 

13) *30 

560 BEEP .01,1: BEEP .05,-10: LET j=j+(a*="N” 
AND j<s)-(a*="M” AND j >1 ) : GO TO 530 
570 BEEP .2,-10: NEXT x 
580 RETURN 

600 BEEP .1,2: LET a=0 

610 PRINT AT pm,x;a: LET al=a 

620 LET a=CODE INKEY1-48 

630 GO TO 610+ (a<0 OR a>k) *10+(a=-35> *20 

640 RETURN 

700 POKE 30031, gtp-256*INT (gtp/256) : POKE 
30032, INT (gtp/256) 

710 GO SUB 730: FOR x=l TO m: POKE 30248+x.l: 

NEXT x: POKE 30248,0 
720 LET pm=0: LET po=0 

730 FOR x=0 TO m: POKE cx+x.INT (RND*z)+l: 

NEXT x 
740 RETURN 
800 FOR x=0 TO m 
810 LET j=PEEK (cx+x) 

820 GO SUB 1000 
830 .NEXT x 
840 RETURN 

900 FOR x=0 TO m: PRINT t)l; AT 0.15-m+x*2; INK 
VAL c* (PEEK (cx+x)*2-l> ;c*(PEEK (cx+x)*2): 
NEXT x 
910 RETURN 

1000 PRINT AT po, 15-m+x*2; INK VAL (c*(j*2-l>) 
1010 RETURN 

2000 CLS : GO SUB 700: LET cx=gtp: LET tt=tt+l: 

PLOT 0,3: DRAW 255,0 
2010 POKE 30015,201: PRINT #1:AT 0,0: d* 

2020 RANDOMIZE USR nap: PRINT AT po, 2- (po>8) :po+ 
1 

2030 LET cx=cx+max+2: GO SUB 500: RANDOMIZE USR 


2200 

3000 

3010 


LET c=PEEK lv: LET b=PEEK (ly+1) 

PRINT AT po.2B;c: " ";b 

IF c=max THEN LET cx=30238: GO TO 2180 
POKE cx+raax,c: POKE cx+max+l,b 
IF po<19 THEN LET po=po+l: GO TO 2020 
BEEP .8.-20 

PRINT #1;AT 0,0: FLASH I;“ ZAL TI 

NI USPELO 
PAUSE 150 

PRINT #1;AT 0,3: FLASH 1; » MOJA 
KOMBINACIJA JE BILA : ■' 

LET cx =30238: PAUSE 150 
PRINT IfljAT 0,0; dt 
GO SUB 900 

LET po=24: GO TO 2190 

PRINT #1: AT 0,0: FLASH 1 ; '* BRAVO-BRAVO- 

BRAVO-BRAVO-BRAVO " 

GO SUB 5000: PAUSE 0: LET pm=0: GO SUB 
6000 

GO TO 4020 

PAPER 0: INK 6: BORDER 0: CLS 

FOR b=0 TO 22: LET xl=15+(b*4): LET x2=237- 

(b*4> 

PLOT xl, 15: DRAW 88+b-4*b,INT (144/22*b)+. 


3020 

3030 PLOT x2, 15: DRAW (b*4)-88-b. 


’ ( 144/22*b 


3080 FOR x=l TO 8: PRINT AT 10,3;a*< (9-x) 

; AT 10,31-x;b*(l TO x) 

3090 BEEP .05,10: BEEP .1,20 
3100 NEXT x 
3110 GO SUB 5000 
3120 RETURN 

4000 CLS : PRINT AT 13,5: "KDO BO UGIBAL PRVI ?■ 

; TAB 9: “ (TI ALI JAZ) " 

4010 INPUT LINE u*: IF u*="JAZ" THEN GO TO 
2000 

4020 CLS : PRINT AT 13, 2; "POSTAVI SI SVOJO 

KOMBINACI JO ! " ; TAB 5;"(’N’,’M' IN ’ENTER’)" 
4030 LET po=21: GO SUB 500 
4040 CLS : PRINT *ljAT 0,0:d$: GO SUB 900 
4050 GO SUB 200 
4060 GO SUB 5000 
4070 LET po=0: GO SUB 6000 
4080 GO TO 2000 
5000 FOR x=l TO 5 

5010 BEEP . 2,-x*2: BEEP .l,x*2: BEEP .1.20: 

BEEP .2,x*3: BEEP .3,x 
5020 NEXT x 
5030 RETURN 

6000 CLS : LET mp=mp+pm+ <pm>0> : LET tp=tp+po+( 
po>0) 

6010 PRINT AT 7,6; FLASH 1 ; "REZULTAT : " 

6020 PRINT AT 9,4;"M0JI POSKUSI : “ : mp; “/" : mm 
6030 PRINT AT 1I,4;"TV0JI POSKUSI : 11 ; tp: "/" ; tt 
6040 PRINT AT 21,0:“ZELIS NADALJEVATI ? (DA ALI 
NE)" 

6050 INPUT LINE a* 

6060 IF a*<>"NE" THEN RETURN 
6070 CLS : PRINT AT 12,8; FLASH 1;"HVALA ZA 
IGRO !“ 

6080 GO SUB 5000: GO TO 8000 
7000 CLS : PRINT AT 10, 5; "NAJPREJ SI IZBERI 
ZNAKE ! ";TAB 11:" ( 1 ALI 2)" 

7010 PRINT AT 15,4; "1 - f) B C B £ F 6 H I #" 

7020 PRINT AT 17,4; "2 - 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9" 

7030 INPUT ch 

7040 60 TO 7030+ (ch=l > *20+ (ch=2) *40 
7050 LET c»= ,, 6A4B2C3DS£673G7#4Z6»" 

7060 RETURN 

7070 LET c*=“6041 2233546556774869” 

7080 RETURN 
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“1100 CLOSE #2: OPEN #2 ,8 ,1 28 , "C: ” : ? 82;ID®:? 82;IP*:? 82;BP:? 82;f1:7 #2; 
UBS:? #2; BS: ? #2;UD 

1130 FOR PR-1 TO BP:? #2; D<PR> : NEXT PR 
1110 TOR RS=1 TO BS:? #2; S$< <RS-1 >«UD*1 ,RS«UD> : NEXT RS 
1150 CLOSE 82: ? "*♦♦*> PQORCI SPREMLJENT B ":GnSIIR 980:G0T0 200 
5000 TRAP 5300:? ••*+** *POZIU PODfiT RKR+Q++* *PRI KLJUCCI RTRRI-110 ”:GOSUB 
980: IF NOT NO THEN GOSUB 992 
5010 CLOSE 82: OPEN #2 ,1 ,1 28 , "C: “ 

5100 INPUT 82 ,10$: INPUT 82 . 1 PS: INPUT 82,BP:INPUT B2,M:INPUT 82,UBS:INPU 
T 82 ,BS: INPUT 82„U0 

5130 FOR PR=1 TO BP:INPUT 82 ,D: D<PR>=0: NEXT PR:FOR RS=1 TO BS 
5110 INPUT 82,P$:S$<<RS-1 >»UD+1 ,RS«UD>=P$: NEXT RS:CLOSE #2 
5200 ? "«♦♦♦♦* PQORCI POZURNI B “: GOSUB 980:G0T0 200 
5300 GOTO 5110 

6000 TRRP 6000:? "*♦♦♦♦► SORTIRRNJE ":GflSIIR 990:? NRZIU POORTKR J 

Zfl SORTIRRNJE*" ;: INPUT I* 

6200 L=LEN<I$>:FOR RP=1 TO BP:IF IP$< <RP-1 >*1 0+1 , <RP-1 >*1 0*L>=I® THEN P 
OP : GOTO 6210 

6220 NEXT RP: GOSUB 981:G0T0 6000 
6210 ? SORTIRRH . . . 

6250 FOR RS=JEO TO BS:FOR PR=JED TO D<I1> : PSCPR ,PR>=" ":NEXT PR:RS1=<RS- 
JED>*UD:S$<RS1 + JED , RSI + D<M> >=PS: NEXT RS 

6300 FOR RS=JED TO BS:GOSUB 950: S$<RS1 *JEO ,RS1 + D<RP> >=SS<PO ,KR> : NEXT RS 
6100 N=BS 

6110 N=INT <N/2>:IF N=0 THEN 6800 
6120 J“JED: K=BS-N 
6130 I=J 
6110 L=I + N 

6112 IF S$<<I-1 >*UD*JED,I*UDXS$<<L-JED>*UD»JED,L*UD> THEN 6180 

6150 P$=S$<<I-1 >*UD+ JEO ,I*»UD> : S$< <I-JED>*UD+JED ,I*UD>=S$<<L-JED>*UD+JED 

, L*UO> : S$< <L— 1 >*UD+JED ,L*UO>=P$ 

6160 I=I-N: IF KJED THEN 6180 
6170 GOTO 6110 

6180 J=J ♦ JED: IF J<=K THEN 6130 
6190 GOTO 6110 

6800 ? "*♦♦*«■>» GOTOUO B ":GOSUB 990:G0T0 200 

7000 TRRP 7000:? "*♦*+> NRZIU PQDRTKR *a**KOJI TRRZZISS* INPUT I$:L= 
LEN<IS> 

7010 FOR RP=1 TO BP:IF IP$< <RP-1 >*1 0+ 1 , <RP-1 >*1 0*L> = IS THEN POP :GOTO 7 
100 


7020 NEXT RP: GOSUB 981:G0T0 7000 

7100 ? "+a**>KOJI POORTRK *";:INPUT I$:L=LEN<IS>:GOSUB 910:F0R RS=1 TO 
BS:N=RP 

7200 GOSUB 950: FOR PR=0 TO KR-P0-L*1 

7210 IF S$<P0»PR . P0»PR+L-1 >=IS THEN TR=1:? ""Q" : GOSUB 3800:G0SUB 910:TR 
=0 

7220 NEXT PR 

7300 RP=N: NEXT RS 

7100 TR=0: GOSUB 920:G0T0 200 

8000 ? ISPIS PQORTRKR *Q***>PRTIfl TIIFFT PRINTER" : GOSUB 980:CL0SE # 

3: OPEN #3 ,1,0, “P:" 

8100 ? #3;" " ; I DS: ? #3:? #3:" 

8110 FOR RP=1 TO BP:? #3; IP® < <RP-JED>*1 O+JED , <RP-JED>*1 0*0<RP> > ; " ";: 

NEXT RP:? #3:? #3 

8200 FOR RS=1 TO BS:? B3;"i ";:FOR RP=1 TO BP:GOSUB 950 
8300 ? #3; S$<PO „KR > ; " ! “;:NEXT RP:? B3:NEXT RS 
8100 CLOSE 83:? "«*** ►PODRCI ISPISRNI ": GOSUB 980:G0T0 200 
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SOLA REVIJE MOJ M1KRO V, 


Nadaljevanje a 34. strani 
1 meter ima 100 centlmetrovOK 

Pogosto je treba vstaviti presledek 
(blank), da Je Izplsani tekst lepSi. Beseda 
SPACE naredi v tekstu en presledek, bese- 
da SPACES (- - - ) pa n presledkov (n je 
Stevilo na vrhu sklada). Primer: 

: BREZ-BL • * ENA" • • DVE"; 

BREZ-BL < CR> ENADVEOK 
: Z-BL • " ENA' SPACE • " DVE” 

3 SPACES • " TRI"; 

Z-BL < CR> ENA DVE TRIOK 

V vseh zgornjih prlmerih doda forth na 
koncu sporofiilo OK, s katerlm pove, da se 
je beseda izvrSila. Z ukazom QUIT lahko 
dosezemo, da se OK ne prikaie: 

: PR-QUIT • ” ENA" QUIT ; 

PR-QUIT < CR> ENA 

Druge ukaze. ki izpiSejo tekst, bomo 
spoznall pozneje; zdaj samo Ilustriramo, 
kako delajo kontrolne Instrukcije. 


Logi£ni izrazi 


taMki je prav tako St^pPa^puSeaj^M 

jave takole: 

10 55 < 

Rezultat je Stevilo na vrhu sklada: niCIa, 
Ce je vrednost logldnega Izraza NERESNlC- 
NO, in 1, Ce je vrednost logidnega izraza 
RESNlCNO. (Namesto enice bi bilo lahko 
zapisano katerokoli drugo Stevild, ki ni ni- 
CIa.) Poglejmo: 

10 22 < • < CR> 1 OK 
10 5 < • < CR> 0 Ok 
5 5 = • < CR> 1 OK 

Poleg obiCajnih logiCnih operacij ponuja 
forth neposredno primerjavo z nidlo, torej 
operatorja 0 = in 0 <. Ta ukaza pridakuje- 
ta na vrhu sklada samo eno vrednost: 

100 <• < CR> 0 OK 

To je jasno, saj se Stevilo primerja z vred- 
nostjo 0. Kot skoraj vse druge besede tudi 
logifini operatorji unidujejo svoje argumen- 
te. rezultat primerjave pa pustijo na vrhu 

Poleg primerjav so v forlhu logifine ope- 
racije AND, OR in NOT, tako kot v vedini 
basicov in v pascalu. Teiava je edino z 
obrnjenim poljskim zapisom, RPN. Pogoj iz 
basica (4 < 6) AND (3 > 12) se piSe v for- 
thu: 4 6 > 3 12 < AND • > CR< 0 OK. 

Toda ukaza AND in OR delata Se nekaj, 
saj primerjata bit za bitom. Torej je smisel- 
no uporabiti AND tudi pri dveh obiCajnih 
Stevilih: 

13 10 AND . <CR> 8 OK 

13 v deset iSkem zapisu je 1101 v dvoji- 
Skem, 10 v desetiSkem pa 1010 v dvojiSkem. 
Zato je dala operacija AND bit za bitom 
rezultat 1000 dvojiSko = 8 desetiSko. Prav 


13 10 OR . <CR> 15 OK 

Besedl AND in OR morata biti definirani v 
vsaki izvedbi fortha, za NOT pa to ni nujno. 
ObiCajno niso definirane tudi bolj podrobne 
primerjave. npr, > = (veCje ali enako), < = 
(manjSe ali enako). Ker pa je glavna pred- 
nost fortha, da ga lahko Sirimo po svojih 
ieljah in potrebah, definirajmo besedo NOT 

: NOT (pogoj negacija) 0= ; 

Gre za majhno zvijaCo, ki temelji na tern, 


da lahko 0 na vrhu sklada jemljemo kot 
Stevilo nid ali kot simbol logidne vrednosti 
NERESNlCNO. Zdaj zlahka definiramo dru- 
ge vrste primerjav, npr.: 

: > = < NOT; 

: < = > NOT; 


S tern ukazom izbiramo, kateri naslednji 
del programs se bo izvajal z izradunanim 
logldnim pogojem. V ukazu so naslednji 
deli: 

1 . Beseda IF preveri Stevilo na vrhu skla- 
da in ga pri tern unldi. 

2. Ukazi, ki se izvedejo, de najde beseda 
IF v skladu drugo Stevilo kot 0. tj. de je 
vrednost logidnega izraza RESNlCNO. 

3. Beseda ELSE in za njo ukazi, ki se 
bodo izvedli, de je bila v skladu nidla (logid- 
na vrednost NERESNlCNO). 

4. Beseda THEN, s katero je oznaden ko- 
nec ukaza IF: ne glede na to, kateri ukazi se 
izvedejo za IF, se bodo vedno izvedle bese- 
de, ki sledijo besedi THEN (namesto te lah- 
ko uporabimo sinonim ENDIF). 

Med sploSnimi pripombami povejmo Se 
to, da je beseda ELSE lahko programu, ni 
pa nujna, in da mora biti ukaz IF . . . ELSE . . . 
THEN vedno v definiciji, ki se zadne z : 
(dvopidje) in konda s ; (podpidje). Primer: 

: <5 (n sporodilo) 

5> IF. -ManjSe kot 5> 

ELSE. -Vedje kot 5« 

THEN QUIT 

Ta beseda pridakuje v skladu Stevilo, ga 
primerja s 5 in potem sporodi rezultat pri- 
merjave: 

4 < 5 <CR> ManjSe kot 5 
7 < 5 <CR> Vedje kot 5 

5 < 5 <CR> Vedje kot 5 

Posebno pomembno je. da je mogode 
znotraj ukaza IF uporabiti Se en ukaz IF, 
znotraj tega Se en itd. NapiSimo besedo 
ISIGN, ki pusti v skladu - 1, de je Stevilo 
negativno, O, Ce je 0, in 1, Ce je Stevilo 
pozitivno. Stevilo, katerega znak preverja- 
mo, je ie na vrhu sklada: 

: ISIGN ( n — sng(n) ) 

DUP 0 < IF -1 (negativno, pusti -1) 

ELSE DUP 0> IF 1 (vedje kot 0, pusti 1) 
ELSE 0 (drugade mora biti 0) 

THEN SWAP DROP (zndbi se agrumenta) 

PRVI DUP hrani vrednost arguments v 
skladu, ker beseda 0< unidi argument in 
postavi rezultat primerjave. Ta rezultat je 
uniden z drugim IF itd. 

Opozorilo: Morda bo vaS forth zahteval, 
naj bodo vse te besede natipkane ena za 
drugo. Vse je odvisno od urejevalnika, ki ga 
uporablja - poglejte v navodila (de jih 

Poleg besede IF . . ELSE ... THEN je mo- 
gode razSiriti forth z ukazi, kot so CASE in 
podobni, toda o tern pozneje. 


Ponavljanje 

V basicu je en sam ukaz za ponavljanje. 
To je seveda zanka FOR . . . NEXT. -BoIjSe- 
izvedbe basic poznajo tudi zanko WHILE, 
medtem ko ima pascal oba ukaza in Se 
REPEAT. Tudi v forthu so te tri vrste pona- 
vljanja, nl pa ukaza GOTOI Kdor programira 
v basicu, si tega kratkomalo ne more pred- 


stavljati, in tudi v pascalu je ukaz GOTO 
utemeljen. Forth je tu radikalen. V praksi ta 
-pomankljivost- ni usodna, deprav sili pro- 
gramerja, da pri pisanju programov bolj 
razmiSlja. (Sicer je pa treba prav takrat mi- 
sliti, mar ne?) 

Forth sprejme ukaze za ponavljanje sa- 
mo, de so v definiciji besede, ki se zadne z : 
(dvopidje). 

V principu so tri vrste zank. Najprepro- 
stejSa je kondna, ki jo v forthu predstavlja 
kombinacija DO . . . LOOP. Naslednja je ne- 
skondna zanka, v kateri se besede ponavlja- 
jo. ne da bi jih moglo prekiniti kaj od zunaj 
- razen de izkljudimo ali resetiramo radu- 
nalnik. Neskondne zanke so najbolj opazne 
pri nehotnih napakah v kodiranju progra- 
ms, toda nikar ne pozabimo, da so vsi krmil- 
ni programi (npr. za industrijske obrate) 
prav tega tipa. Tretja vrsta je nedolodena 
zanka, v kateri se ukazi ponavljajo, dokler 
se ne spremeni kakSna logidna velidina: v 
forthu se izvaja s konstrukcijama BEGIN . . . 
WHILE . REPEAT in BEGIN . . . UNTIL. 


Ukaz DO 


Ta ukaz v forthu si je sposodil ime iz 
fortrana, vendar dela bolj ali manj isto kot 
zanka FOR... NEXT v basicu. Natisnimo 
petkrat zapored isto sporodilo v basicu in 
forthu! Basic: 

10 FOR 1=1 TO 5 
20 PRINT -ZORAVO- 
30 NEXT I 

V forthu se to zapiSe: 

: 5P 6 1 DO . -ZDRAVO- CR LOOP; 

Beseda DO pridakuje na vrhu sklada dve 
Stevili - zgornjo in spodnjo mejo. Opazili 
smo, da je zgomja meja za 1 vedja od Stevila 
natisnjenih sporodil. V forthu je to sploSno 
pravilo. po katerem dolodamo zgomjo mejo 
zanke DO. Zanka se namred neha izvajati, 
ko se vrednost njenega indeksa izenadi z 
zgornjo mejo. Za besedo DO zapiSemno 
vrsto ukazov, ki se morajo ponoviti. V na- 
Sem primeru so to samo natisnjena sporodi- 
la in ukaz CR za konec vrstice. Ko se izvede 
beseda 5P, dobimo: 

5P <CR> ZDRAVO 

ZDRAVO 

ZDRAVO 

ZDRAVO 

ZDRAVO 

OK 

Na koncu zanke vidimo besedo LOOP. Ta 
ima prav tako funkcijo kot NEXT v basicu. Z 
njo se vrednosti Stevca zanke priSteje 1 in 
preverja, ali je doseiena zgornja mejna 
vrednost (v tern primeru 6). 

Ukazu FOR ustreza beseda DO. ukazu 
NEXT beseda LOOP - kaj pa ima v forthu 
funkcijo Stevca I? V basicu je to kontrolna 
spremenljivka. Fort se izogiba spremenljiv- 
kam, kolikor se ne more, ker uporablja 
sklad. Toda parametrski sklad mora opra- 
vljati tako veliko razlidnih redi, da so ustvar- 
jalci fortha sklenili: ukaz DO... LOOP naj 
operira s kakSnim drugim skladom. Obidaj- 
no je to vrnitveni, ki je ie tako del fortha. 
Beseda DO vzame svoja parametra s para- 
metrskega sklada in ju prestavi v vrnitveni 
sklad. Potem se vrh vmitvenega sklada po- 
veda za 1 in primerja z zgomjo mejo zanke 
DO. Ce je prvo Stevilo v vrnitvenem skladu 
manjSe kot drugo. se zanka DO izvaja na- 
prej, dokler se Stevili ne izenadita. 
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Pogosto je seveda Ireba poznati natan- 
fino vrednosl Stevca zanke. Ker je Stevec v 
vrnitvenem skladu, ponuja forth nekaj be- 
sed, ki operirajo s tem skladom. Beseda >R 
je osnovna operacija: vzame Stevilo z vrha 
parametrskega sklada in ga postavi na vrh 
vrnitvenega. Beseda R> ima nasprolen ufii- 
nek: vzame Stevilo z vrha vrnitvenega skla- 
da in ga postavi na vrh parametrskega. Obe 
besedi najvefi uporabljata DO. WHILE In 
podobne -uradne- ukaze fortha, progra- 
mer pa si lahko z njlma pomaga tudi v 
svojih besedah. Edino pravilo je, da mora 
biti v posamezni definiciji enako Stevilo ba- 
sed >R in R<. Ce ni tako, se vam bo po vsej 
verjetnosti zgodilo, da boste znova vfiitavali 
ves forth in zgubili nekaj besed. Zato pre- 
vidnol 

Beseda I v forthu prepiSe vrh vrnitvenega 
sklada (ne da bi ga unifiila) na vrh parametr- 
skega. TakSna sintaksa mimogrede zmede 
zafietnika, saj je v basicu vseeno, ali izbere- 
mo za Stevec zanke I, J, H, W ali katerokoli 
drugo Srko. Natisnemo v forthu prvih deset 


: 10 PRINT CR 11 1 DO I - LOOP ; 

10PRINT <CR>1 23456789 10 OK 
To ne more biti zapisano takole: 

10 PRINT CR 11 1 DO W • LOOP ; 
razen fie prej definiramo besedo W: 

: W I ; 

Poglejmo, kako te besede ufiinkujejo na 
sklada! 


pred uCinkom besed 

20 

R (iz sklada) 

40 

20 

R (v sklad) 

10 

20 

I (prepiSe, ne unifii) 

40 

10 

20 

32 22 (obe meji s skladom) 

22 vrh 

10 

20 

DO (meji se ohranita) 

10 vrh 

20 

prvi prehod zanke DO 


vrh-- 40 
50 

vrh — 40 


drug! prehod zanke DO 


Beseda R v fig forthu oziroma R®v forthu 
79 dela v glavnem tisto kot beseda I, le da jo 
lahko uporabljamo tudi zunaj zanke DO. 

44 Mojmikro 


DO 


Dostikrat nam pride prav, fie raste Stevec 
zanke z drugafinim korakom kot 1. Basic 
ponuja zato ukaz STEP, ki ga dodamo kon- 
strukciji FOR . . . NEXT. Forth ima ustrezen 
dodatek za zanko DO. To je beseda +LO- 
OP, pred katero navedemo korak. NapiSimo 
npr. parna Stevila do 10: 

: PARNA CR 11 O DO I ■ 2 +LOOP ; 

PARNA <CR> 

0 2 4 6 8 10 OK 

Uporabljamo lahko tudi korak nazaj (z 
negativnim predznakom), ki dela v fig for- 
thu tako kot korak naprej. Natisnimo Stevila 
od 10 do 0: 

: DOL CR 0 10 DO I - -1 +LOOP ; 

DOL <CR> 

10 987654321 OK 



V basicu se pogosto uporablja ukaz GO- 
TO za predfiasen Izstop iz zanke FOR... 
NEXT. Beseda LEAVE v forthu postavi zgor- 
njo mejo zanke na trenutno vrednost Stev- 
ca. S tem je mogofie priti iz zanke. toda Sele 
potem, ko se izvede del zanke za besedo 
LEAVE. Primerjajmo naslednja programa: 

10 FOR 1=1 TO 10 
20 PRINT I; 

30 IF 1=3 GOTO 60 
40 PRINT I; 

50 NEXT I 
60 END 

Tako dobimo 1 1 2 2 3. 

V forthu ustreza temu program: 

: PR-LEAVE 

1 1 1 do I. (natisne Stevec) 

I 3 = (pogoj za izstop iz zanke) 

IF LEAVE THEN (ukaz 30) 

I. (ukaz 40) 

LOOP (ukaz 50) 

: (ukaz 60) 

PR-LEAVE <CR> 1 1 2 2 3 3 OK 

Program v basicu je izpisal Stevilo 3 samo 
enkrat. ker je ukaz 30 prenesel izvajanje na 
ukaz 60, torej na konec programa. V forthu 
se 3 izpiSe dvakrat, ker se primerjava opravi 
Sele v ukazu LOOP, po drugem izpisovanju. 


Ugnezdena zanha 


Tako kot v drugih jezikih je mogofie v 
forthu ugnezditi zanko DO v zanko DO. Na- 
pravimo si besedo VRSTA, ki natisne n 
zvezdic v eni vrsti. Recimo, da je n Stevilo 
na vrhu sklada. 

: VRSTA 0 DO LOOP; 

S Stevilom n z vrha sklada in 0 iz te 
definicije dobimo parametra za ukaz DO. 

10 VRSTA CR ********** OK 
Beseda VRSTA je ena zanka DO, okrog 
nje pa lahko naredimo drugo. npr.: 

: SKATLA O DO CR DUP VRSTA LOOP 
DROP; 

SKATLA prifiakuje, da bosta v skladu dva 
parametra - Sirina in viSina -Skatle- iz 

10 SKATLA <CR> 
********** 
********** 
********* *OK 


Odgovora v forthu tokrat nismo podfirtali. 
zato smo ohranili vizualni vtis. Sami preve- 

?ZVe!?CNCE {To^O I 3 SKATLA LOOP; 
Prav tako pretipkajte besedo 
: E-CRKA 

CR 5 VRSTA CR 1 VRSTA CR 
4 VRSTA CR 1 VRSTA CR 5 VRSTA CR; 
Na zaslonu boste videli: 

E-CRKA CR 
***** 



Ta je dokaj obifiajna v matematifinih in 
tehnifinih izrafiunih, ker je Stevilo pona- 
vljanj znano le naprej. Od ukaza DO se 
WHILE razlikuje v treh posebnostih: 1. Ste- 
vec zanke ni nujen. Ce bi ga radi imeli, ga 
moramo narediti sami - postavimo ga na 
zafietno vrednost, ga povefiujemo, presku- 
simo konfino vrednost itd. Glavna prednost 
zanke DO je, da opravi vse te operacije 
samodejno. 2. Zanka WHILE se izvaja, do- 
kler je pogoj izpolnjen. Pogoj je lahko odvi- 
sen od kakSnega Stevca ali pa tudi ne. Dru- 
gafie povedano, WHILE je sploSnejSa zanka 
kot DO, toda zaradi tega nekoliko pofiasnej- 
5a. 3. Ce je pogoj v zanki WHILE te pri 
prvem prehodu napafien, se zanka sploh ne 
izvede I 


V zanki WHILE so naslednji deli: 

1. Beseda BEGIN (zafieti), ki samo ozna- 
Cuje zafietek zanke. 

2. Test, ki preverja, ali je pogoj pred be- 
sedo WHILE pravilen. Ta beseda tako kot IF 
vzame z vrha sklada Stevilo in ga unifii. Ce 
je na vrhu sklada drugo Stevilo kot 0, se 
zanka izvaja naprej; te je na vrhu Stevilo 0. 
se ostanek zanke preskofii (program stopi 
iz zanke). 

3. Vrsta besed, ki sestavljajo telo zanke. 

4. Beseda REPEAT ima edino to nalogo, 
da oznafii. kdaj se konfia telo zanke. in 
ponovi zanko. 

Recimo, da v vaSem basicu ni zanke WHI- 
LE. Simulirall bi jo tako: 

101=0 

20 IF I = 5 THEN 60 
301=1+1 
40 PRINT I; 

50 GOTO 20 
60 END 

(Primer je seveda skonstruiran. bolje bi 
bilo uporabiti FOR... NEXT). Verzija v 
forthu: 

: PR-WHILE 

0 (vrstica 10) 

DUP BEGIN (vrstica 20) 

5 < WHILE (vrstica 20) 

1 + (vrstica 30) 

DUP (podvoji se zaradi primerjave pred 
WHILE) 

DIP . (vrstica 40) 

REPEAT (vrstica 50) 

; (vrstica 60) 

PR-WHILE <CR> 1 2 3 4 5 OK 


SOLA RIVIH MO) WKHO VP 



Ta v bistvu pofine tislo kot ukaz WHILE, le 
da se logifini pogoj preverja na koncu zan- 
ke, V pascalu se ta konstrukcija imenuje 
REPEAT... UNTIL. V forthu so njeni deli: 

1. Beseda BEGIN (gl. ukaz WHILE). 

2. Vrsta ukazov, ki jih je treba ponoviti. 

3. Logiini pogoj, ki povzrofii Izstop iz 
zanke, fie je rezultat RESNlCNO, tj. fie Stevi- 
lo na vrhu sklada ni 0. 

4. Beseda UNTIL, ki preskufia rezultat lo- 
gifinega Izraza, unifii Stevilo na vrhu sklada 
in pofilje izvajanje programa nazaj na BE- 
GIN, fie je preskufiana vrednost 0. Sinonim 
za UNTIL je END. 

Kot vidimo, stopi program iz te zanke 
takrat, ko se pogoj izpolni, iz zanke WHILE 
pa takrat, ko pogoj ni resnifien. Zanko RE- 
PEAT . . . UNTIL slmulira naslednji program 
v basicu: 

101=0 
201-1+1 
30 PRINT I; 

40 IF l< - THEN 20 
50ENC 

V forthu to zapifiemo: 

: PR-BEGIN-UNTIL 

0 BEGIN (vrstlca 10) 

1 + (vrstica 20) 

DUP (pripravi primerjavo) 

DUP • (vrstica 30) 

5 > = (vrstica 40) 

UNTIL (vrstica 40) 

; (vrstica 50) 

Preden prlkaiemo naraven primer, kako 
uporabljati konstrukcijo BEGIN... UNTIL, 
se seznanimo z besedo - DUP (notdup). Ta 
podvoji vrh sklada samo, fie tarn ni 0. Obi- 
fiajno jo uporabljamo pred besedo IF. zato 
da lahko shajamo brez dela ELSE, v kate- 
rem bl morala biti Se beseda DROP. Naloga 
je: najti najvefiji skupni delitelj dveh celih 
Stevil. Naredili bomo dve besedi v forthu: 

: NSD-RACUN 
BEGIN 

SWAP OVER MOD -DUP 0= 

: NSD (Stevilo 1 Stevilo 2 — nsd) 
NSD-RACUN CR 
• " Najvefiji skupni delitelj je- • 

QUIT; 

30 12 NSD CR 

Najvefiji skupni delitelj je 6 

V fig forthu je tudi konstrukcija BEGIN . . . 
AGAIN, s katero naredimo neskonfino zan- 
ko. Ta konstrukcija ni priSla v forth 79. 


Konstante in 
spremenljivke 


Forth si na vse kriplje prizadeva, da bi 
uporabljal samo sklad, vendar to ni mogo- 
Ce. Tako konstante kot spremenljivke mora- 
mo najprej deklarirati, kar v basicu ni po- 
trebno. Konstanto deklariramo takole: 

Stevilo CONSTANT ime konstante 

In spremenljivko: 

Stevilo VARIABLE ime spremenljivke. 

Forth 79 se tu razlikuje od fig fortha, ker 

S id besedo CONSTANT ne zahteva Stevila. 

niste preprifiani. katero verzijo fortha 
imate, vam bo to najzanesljiveje povedala 
prav ta razlika. 

V vISjih programskih jeziklh je osnovna 
pomnilniSka enota byte. Forth izvira iz rafiu- 


nalnikov s procesorjem Z 80. ki ima enobyt- 
ne in dvobytne instrukcije. Mogofie je dajati 
in izvajatl osnovne operacije z dvobytnimi 
(16-bitnimi) Stevili. To lastnost so zlahka 
prenesli v forth. Besedi CONSTANT in VA- 
RIABLE definirata konstante in spremenljiv- 
ke z dolzino 16 bitov, torej jih lahko upora- 
bimo kot naslove v pomnilniku. Poglejmo, 
kaj delamo s konstantami. Najprej jih defini- 
ramo z ukazom, npr: 

22 CONSTANT STEVILO 
Beseda STEVILO se vpiSe v slovar. Ko se 
izvede, pride na vrh sklada Stevilo 22 - in to 
je vse. Definirajmo zdaj spremenljivko: 

37 VARIABLE TEMPERATURA 
Beseda VARIABLE definlra, da je TEMPE- 
RATURA spremenljivka, in jl priredi vred- 
nost 37. Kadar se v programu izvede beseda 
TEMPERATURA, pride na vrh sklada na- 
slov, na katerem je Stevilo 37 (ne pa sfimo 
Stevilo 37 - to je razlika med spremenljivko 
in konstanto). Forth takoj ponudi tudi bese- 
do, s katero se z danega naslova vzame 
oziroma nanj shrani podatek z vrha sklada. 
Beseda ® (at-sign, zaokrozena Crka a. po 
domafie »afna«) prebere 16-bitni naslov na 
vrhu sklada, ga unifii in postavi na vrh vse- 
bino tega naslova. S to besedo se vrednost 
spremenljivke bere. Nasprotna beseda jel 
(store, shraniti). To je navaden klicaj, ki pa 
ima v forthu naslednjo vlogo: na vrhu skla- 
da prifiakuje 16-bitni naslov In pod njim 16- 
bltno Stevilo; Stevilo shrani na naslov, po- 
tem pa oboje unifii. Poglejmo, kako je to 
videti v praksi: 

11 CONSTANT NOGOMETASI < CR> 
NOGOMETASI < CR> (11 je na vrhu 
sklada) 

• < CR> 11 OK (o tem smo se preprifiali) 
1985 VARIABLE LETO < CR> 

LETO • < CR> 11367 OK 

(beseda LETO je pripeljala na vrh sklada le 

naslov) 

LETO® • < CR> 1985 OK 
(Sele z besedo ® preberemo vsebino spre- 
menljivke) 

2000 LETO! < CR> 

(leto smo spremenili v 2000) 

LETO® • < CR> 2000 OK 
(res se je spremenilo) 

Konstrukcija ® ■ je tako pogosta, da so jo 
dali v posebno besedo: 

: ? , ; 

Poglejmo primer: 

LETO ? <CR> 2000 OK 
Naslovi v pomnilniku sb (vsaj pri proce- 
sorju Z 80) vedno 16-bitna Stevilka, podatki 
pa ne. Za delo z 8-bitnimi podatki sta na 
voljo dve besedi, ki popolnoma ustrezata 
zgornjima dvema: C! in C®- postavljanje 
in vfiitavanje 8-bitnega Stevila na naslov. V 
basicu sta to ukaza PEEK In POKE. 

Mlmogrede, fie se nam zdi ta sintaksa 
robota, jo lahko spremenimo. Recimo, da bi 
definirali: 

Pi’sali ’bi lahko skoraj kot v pascalu: 

0 VARIABLE STEVEC 
22 STEVEC := 

S tem bi prav tako priredili spremljivki 
STEVEC Stevilo 22. 

Druge ukaze za branje pomnilnika in pl- 
sanja po njem bomo obdelali pozneje. 


Sistemske spremenljivke 


Forth jih uporablja na veliko. Ena od prl- 
vlafionsti tega jezika je, da so mnoge si- 


stemske spremljivke razloiene in dostopne 
programerju. Poglejmo primer: ko dodaja- 
mo nove besede, se slovar Siri. Forth to 
spremlja s spremenljivko H, ki kaie na na- 
slednji prosti byte v pomnilniku (-nad- slo- 
varjem). S tem je povezana tudi beseda 
HERE, ki se preprosto definira: 

: HERE H >®; 

Vrednost, ki jo ima H, torej postavi v 
sklad. Podobno ima parametrski sklad za- 
fietek in konec; beseda SP®pripelje naslov 
vrha sklada v sklad. 

SP®- <CR> 20192 OK 

IzpiSe vrh sklada v vaSi verziji fortha, 
medtem ko 

4 SP®- <CR> OK 

izpiSe vrh sklada po ovinkih. 

Mimogrede, v nekaterih sistemih so kot 
osnovno besedo definirali S. medtem ko je, 
beseda SF® zapisana takole: 

: SP® S ® ; 

Spremenljivka SO pove dno sklada, torej 
naslov naslednjega byta, za katerega nam 
bo forth sporofiil napako z opozorilom 
»Prazen sklad- ali s fiim podobnim. (Besedi 
SP®ln SO smo uporabili v definiciji besede 
-S-) Spremenljivka SO ima fie eno pomem- 
bno nalogo: pove naslov, na katerem se 
hrani vhodna vrsta, t. i. vhodni buffer (vmes- 
ni pomnilnik). Kadar s pritiskom na <CR> 
vnesemo s tipkovnice v rafiunalnik kakfino 
vrsto, se ta z besedo WORD prenese na 
naslov SO. Od tarn jo analizirajo drugi deli 
fortha. Beseda -S pravzaprav samo izpifie 
del pomnilnika med SP®in SO. 

Kot se v skladu zafiasno shranjujejo Stevi- 
la, je v forthu imenovan poseben prostor za 
shranjevanje nizov. Naslov tega dela pom- 
nilnika nam pove sistemska spremenljivka 
PAD (belefinica) in ni stalen. Definira se 
tako: 

: PAD HERE 44 + ; 

Sevbeda bo v vafii izvedbi fortha namesto 
44 zapisano kakfino drugo Stevilo. PAD je 
omenjen samo z velikostjo pomnilnika, saj 
sega od konca slovarja do zafietka parame- 
trskega sklada. V forthu je zelo pomemben: 
veliko besed za vhodno-izhodne operacije 
deluje po principu, da je niz, ki ga je treba 
obdelati, shranjen od tega naslova navzgor. 

Za vrnitveni sklad 2a! niso predvidene 
nobene posebne spremenljivke, ki bi bile 
dostopne uporabniku. 


Beseda EMIT vzame Stevilo iz sklada in 
izpifie ali izvede znak iz tabele ASCII : 

65 EMIT CR AOK 
65 EMIT CR BOK 

EMIT dela tisto kot PRINT CHR v basicu. 
DoseJemo lahko ne le grafifine, ampak tudi 
druge ufiinke. Beseda 
22 EMIT 

naj bi pobrisala ves zaslon. tako da lahko 
definiramo ukaz 
: CLS 22 EMIT ; 
kot v basicu ali 
: PAGE 22 EMIT ; 

kot v Hisoftovem pascalu. V forthu se 
obifiajno uporablja izraz PAGE in ne CLS. 

Besede TYPE (tipkati) izpifie na zaslonu 
znakovni niz. Navesti moramo zafietni na- 
slov in dolzino niza: 

TIPE (nasi n ) 

Za besedo SO vemo, da vsebuje vhodni 9 
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vmesni pomnilnik (buffer), znake iz zadnje 
izpisne vrstlce na zaslonu. Tuleje prav zani- 
miv ukaz, ki izpiSe sam sebe: 

SO ® 12 TYPE <CR> SO ® 12 THIPE OK 
S TYPE je tesno povezana beseda -TRA- 
ILING (nottrailing) brez priueska), ki deluje 
na sklad takole: 

-TRAILING (nasi nl nasi n12) 

Beseda odstrani odvedne presledke iz ni- 
za, ki se zaSenja na naslovu nasi, in puSfia v 
skladu skrajSano dolZino niza. -TRAILING 
se najpogosteje uporablja tik pred TYPE, 
zato da se ne natisnejo odvedni presledki 


Za primer postavimo Srkovni niz nepo- 
sredno v PAD in ga izpiSemo. To naredimo z 
ukazi C! kot bomo videli: prva naj bo Srka A 
(65 v naboru ASCII), potem Srka B (66), ki jo 
spravimo na naslov PAD+1, na koncu pa 
Srka C (67) z dvema presledkoma (32 c 
ASCII): 

65 PAD Cl (Srka A na naslov PAD) 

66 PAD 1 + Cl (B na PAD+1) 

67 PAD 2 + Cl (C na PAD+2) 

32 PAD 3 + C! (prvi presledek za ABC) 

32 PAD 4 + Cl (drugi presledek) 

Zdaj izpiSimo ves niz: 

PAD 5 TYPE <CR> ABC OK 

Ce vstavimo - TRAILING, bosta presledka 

odrezana: 

PAD 5 - TRAILING TYPE <CR> ABCOK 


Vna&anje posameznih 
znakov 


Beseda KEY (tipka) priSakuje vnos enega 
samega znaka iz vhodne naprave (najpogo- 
steje tipkovnice) in pusti na vrhu sklada 
vrednost tega znaka v ASCII. Natipkajmo: 
KEY <CR> 

Forth zdaj priSakuje pritisk na kakSno 
tipko, recimo A. Ceprav se je prikazalo spo- 
roSilo OK, je Stevilo 65 (vrednost ASSCII 
Crke A) na vrhu sklada. 0 tem se preprosto 
prepriSamo z ukazom 
•<CR> 65 OK 

Denimo. da na koncu kakSne igre vpraSa- 
mo igralca, ali se hoSe Se igrati. Odgovori 
naj z D (da) ali N (ne). To naredi beseda 
7ZNOVA: 

: ? ZNOVA 
• -Nova igra? D/N- 
BEGIN KEY 
DUP68 = 

IF 1 1 

ELSE DUP 78 = 

IF = 1 
ELSE NOT 
ENDIF 
ENDIF 
UNTIL 

SWAP DROP 

Crka D ima v tabeli ASCII Stevilkp 68, Srka 
N pa 78. Vrsta -DUP 68 =■ primerja, ali je 
bila s KEY vSitana Srka D, in -DUP 78 = «. ali 
je Slo za N. 

Ukaz IF 1 1 je najpomembnejSi: druga 
enica je znamenje za izstop iz zanke BE- 
GIN . . . UNTIL, prva pa ostane v skladu kot 
znamenje kakSni drugi besedi, da se je vSi- 
tala prav Srka D. Ukaz IF 0 1 prekine zanko 
UNTIL in pusti logiSno 0 (NERESNlCNO) 
kot znamenje, da se je vSitala Srka N. Ce 
igralec ne pritisne niti tipke D nitl tipke N, se 
izvede ukaz ELSE NOT. Uporaba NOT je 


drobna zvijaSa: ta beseda uniSi vSitani znak 
na vrhu sklada in postavi tja 0. kar je zname- 
nje za nadaljevanje zanke BEGIN . . . UNTIL. 
Po koncu zanke ostaneta v skladu vSitani 
znak s tipkovnice in logiSni simbol 0 ali 1 . ki 
oznaSuje vSitano Srko. Zadnja vrsta SWAP 
DROP uniSi vhodni znak in pusti na vrhu 
sklada samo logiSni simbol. (Seveda bo 
ostanek programs ie kaj naredil z rezulta- 
tom, ki ga je dalo preverjanje tipkovnice.) 


COUNT (nasi — nasl+1 doliina) 

COUNT se skoraj vedno uporablja pred TY- 
PE, ker pusti v skladu prav tisto. kar potre- 
buje ta beseda. 

ObiSajno dela forth z diski in ne s trakom. 
Besedo WORD uporabljamo tudi pri vnaSa- 
nju programov z diska. toda o tem pozneje. 


Vnasanje nizov 


Tu imamo v mislih niz znakov, ki se konSa 
s posebnim simbolom. BoIjSi izraz bi bil 
-beseda- (po obiSajni predstavi, da je to niz 
znakov med dvema presledkoma). toda po- 
tem bi rekli -beseda- tako nizu, ki ga vnaSa- 
mo, kot ukazu, s katerim to poSnemo. 

Niz je mogoSe vSitati iz treh vhodov: ne- 
posredno s tipkovnice, iz vhodnega vmes- 
nega pomnilnika in iz bloka na disku. 

Beseda EXPECT (priSakovati) Saka, da bo 
programer vnesel vso vrstico (zelo podob- 
no ukazu INPUT v basicu In READLIN v 
pascalu). Vrstico prebere naenkrat. EX- 
PECT moraimeti dva argumetna: naslov, na 
katerega bo Sel vSitani niz, in najveSje Stevi- 
lo znakov, ki jih je moS vSitati: 

EXPECT (nasi n ) 

Za prvi parameter lahko vedno vzamemo 
PAD, za drugega pa 80 - pri veSini hiSnih 
raSunalnikov sta to ena ali dve vrstici na 
zaslonu. EXPECT ne puSSa v skladu niSe- 
sar, konec niza pa oznaSi z zakonom niS v 
ASCII (-null-). 

Z besedo EXPECT lahko sprejemamo po- 
datke iz kakSnega serijskega vhoda, npr. 
modema ali merilnega instrumenta. Ker na- 
vede programer naslov in doliino niza. se 
podatki vnaSajo byte za bytom neposredno 
v pomnilnik. 

Nekatere verzije fortha uporabljajo bese- 
do QUERY (spraSevati). Ta priSakuje na 
vhodu natanSno 80 znakov in jih spravi v 
standardni vhodni vmesni pomnilnik. Defi- 
nirana je takole: 

: QUERY SO 80 EXPECT; 

WORD (beseda) bere znake iz vhodnega 
vmesnega pomnilnika - dela pomenilnika, 
kamor se preslika tista vrstica na zaslonu, v 
kateri pritisnemo <CR>. Tudi sam forth 
interno uporablja WORD, da bi -videl- na- 
slednjo besedo, ki jo je treba izvesti. WORD 
priSakuje na vrhu sklada simbol za konec 
niza. Ce najde npr. 42, se bo vSital samo del 
pomnilnika do prve zvezdice, ker je 42 5te- 
vilka zvezdice v naboru ASCII. Stevilka 32, v 
ASCII simbol za presledek, je nekaj poseb- 
nega. Pri njej WORD prezre vse presledke 
na zaSetku, tako da ne more nikoli vrniti 
praznega niza znakov (koristno za vnaSanje 
Stevil). Beseda WORD ima naslednje uSin- 
ke: ko prebere niz, ga vpiSe na vrh slovarja 
(vrh nam pove beseda HERE). Spotoma do- 
loSi dolZino niza in jo postavi pred niz. 
KonSno postavi v sklad naslov dolZine niza: 
WORD (n — nasi) 

Ker to ni tako priroSno, uporabljamo be- 
sedo COUNT (Steti), ki vzame naslov z vrha 
sklada in pusti dve Stevili: 1. ta naslov, po- 
veSan za 1 (tako da kaze na sam zaSetek 
niza). 2. vzame dolZino niza in jo da na vrh 


Pomozne besede za delo 
z nizi 


Pogosto je treba zapolniti del pomnilnika 
z istim znakom. Beseda SFILL zapolni n 
bytov z znakom, zaSenSi na naslovu: 

FILL (nasi n znak — ) 

S tem ukazom zlahka pobriSemo ves za- 
slon, Se se del pomnilnika v vaSem raSunal- 
niku direktno preslikava nanj (za spectrum 
to ne velja). 

Pri vnaSanju teksta je treba kakSen del 
pomnilnika zapolniti s presledki, zato da pri 
izpisovanju ustrezno uporabimo kombina- 
cijo - TRAILING TYPE. To naredi beseda 
BLANKS (presledki. prazni prostori): 

: BLANKS (nasi n ) 

nasi n 32 FILL; 

Pogosto je treba tudi prestaviti vsebino 
pomnilnika na kakSen drug naslov. Beseda 
CMOVE prekopira n bytov z zaSetkom na 
naslovu 1 in jih postavi od naslova 2 nav- 
zgor: 

CMOVE (nasi 1 nasi 2 — ) 

Beseda se najveSkrat prekopira v PAD in 
izpiSe od tarn. 

Beseda TEXT vSita niz s tipkovnice. zbri- 
Se PAD in spravi vanj vSitani niz: 

: TEXT HERE 65 BLANKS WORD 
HERE PAD 65 CMOVE; 

Za zdaj povejmo samo to. da Stevilo 65 ni 
izbrano po nakljuSju, ampak je v zvezi z 
vnaSanjem programov z diska. Beseda 
TEXT se uporablja v urejevalniku za vnos 
programov in ne le besed kot doslej. 


Nadaljevanje prlhodnjlS 


Moski se mora stalno dokazovati . . . 
Izkusnja preteklosti, okus sedanjosti . . . 
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Binarno mnozenje 


JANEZ JAKLlC 


Z afietnikom, ki piSejo programe v stroj- 
nem jeziku, binarna aritmetika pogo- 
sto povzrofia precejSnje teiave. SeSte- 
vanje in odStevanje Se obvladajo, toda ie 
mnoienje in deljenje sta zanje pretrd oreh, Se 
posebej. fie ne najdejo ustrezne operacije v 
naboru ukazov mikroprocesorja. Izjema med 
8-bitnimi mikroprocesorji je Motoroli 6809. ki 
z ukazom MUL zmnoii 8-bitni vsebini akumu- 
latorjev A in B ler prenese 16-bitni rezultat v 
register D (A in B skupaj). Seveda zmore ta 
mikroprocesor (ki je sicer po mnenju mnogih 
danes najboIjSi 8-bitnik na triiSfiu) le mnoie- 
nje nepredznafienih vrednosti. 

Tokrat si oglejmo le binarno mnoienje, a 
deljenje. ki ni pravzaprav nifi bolj zahtevno, le 
vefi dela je z njim, bo priSlo na vrsto kdaj 
drugii. 

Za zafietek opozorimo na pojem binarnega 
mnoienja. Pomeni namrefi to, da mnoiimo 
fiista biharna Stevila. zapisana kot zaporedje 
bitov z uteinimi vrednostmi 1,2, 4, 8 itd., in ne 
morda Stevila, zapisana s plavajofio vejico ali 
formatu BCD. 

Binarno mnoienje lahko organiziramo na 
vet nafiinov, odvisno od zahtev. Vfiasih je 
dovolj, da uporabimo tabelo ali pa zaporedno 
seStevanje, pri zahtevnejSIh opravilih pa kla- 
sifino metodo mnoienja. ki jo poznamo iz 
osnovne Sole. 

Sedaj pa si oglejmo posamezne algoritme, 
njihove prednosti in slabosti: 

- Mnoienje in deljenje s Stevili, kl so 
potence Stevila 2: 

Algoritem oblfiajno poznajo tudi zafietniki, 
zato ga bomo obdelali le na kratko. V deseti- 
Skem sistemu mnoiimo z 10 (baza Stevilske- 
ga sistema) tako, da Stevilo pomaknemo za 
eno mesto v levo in pripiSemo O. Enako velja 
za binarni Stevilski sistem. Potrebno je le 
paziti na bite, ki obifiajno izhajajo iz akumula- 
torja v flag C. Pri mikroprocesorjih, ki ne 
premorejo ukazov SHIFT (npr. 
6502,6510,8080), si pomagamo z ukazl ROLL 
In vedno postavljamo flag C na O. 

- Mnoienje s postopnim seStevanjem 

To je pri zafietnikih najpogostejSi algori- 
tem. ki ga uporabljajo za realizacijo teh ope- 
racij. Mnoiimo tako, da postopoma priSteva- 
mo multiplikand vsoti; to ponovimo toliko- 
krat, kolikokratna je vrednost multiplikatorja. 
Ker je operacija mnoienja komutativna, torej 
A ' B = B ‘ A, je dobro preveriti, kateri 
operand je vefiji, nato pa vedno priStevamo 
vefijega, ■•Stejemo- pa z manjSim. Tako lahko 
das izvajanja precej skrajSamo, saj procesor 
seSteje O+O prav tako hitro kot 200+55. Al- 
goritem je prlmeren le za mnoienje manjSih 
vrednosti in Se to le. fie programer ne more 
uporabiti kakSnega boIjSega algoritma, saj 
fias mnoienja linearno raste z velikostjo fak- 
torjev, Je pa program lahko zelo kratek. 

- Mnoienje po ustaljenem postopku 
Za osveiitev najprej zmnotimo dva deci- 
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1. mnoiiti zafinemo s prvo levo Stevilko des- 
nega operands 

2. zmnoiimo Stevilo in levi operand ter pro- 
dukt podpiSemo 

3. vsak naslednji delni produkt pomaknemo 

4. konfino seStejemo vse delne produkte 
itevili Se v binarni obliki: 

1. mnoiiti zafinemo s prvo levo Stevilko des- 
nega operands 

2. fie je Stevilka 1, podpiSemo levi operand, 
drugafie podpiSemo 0 

3. vsak naslednji delni produkt pomaknemo 


4. sestejmo delne produkte 

Vidimo, da je postopek za binarno mnoze- p roqrj 
nje celo enostavnejSi od desetiSkega. 

Zgornji algoritem lahko programiramo na 
razlifine nafiine, odvisno od mikroprocesorja, • a* 

zahtevane hitrosti in pomnilnika, ki je na raz- _• 
polago. Vendarjetoenoodopravilvprogra- ' p 

miranju v zbirniku. ki se ga ne izplafia lotiti multi 
sam. V vsaki boIjSi knjigi o programiranju 
mikroprocesorjev boste namrefi naSli ie izde- l i 
lane rutine, ki so hitre in kratke, skratka, bolj 
ekonomifine, kot fie bi jih napisali sami. Seve- 
da pa vam s tern ne odsvetujem. da se ne bi 
poglobili vanje in doumeli, kako delujejo. 


V RROD/PROD»1/PROD*2/PROD*3 ; 




Programi od 1 do 5 opravljajo nepredzna- 
fieno (unsigned) mnoienje razlifino dolgih 
binarnlh Stevil. Prvi trije so pisani za Z-80, 
druga dva pa za 6502 (6510). 

Ce so binarna Stevila predznafiena (dvoji- 
Ski komplement). opisani algoritem ni dober. 
zato so izdelani za ta namen drugafini po- 
stopki. Kljub temu pa lahko shajate tudi z 
nepredznafienim mnoienjem, fie najprej izra- 
Cunate predznak produkta (enaka predznaka 
faktorjev dasta +, razlifina -), oba faktorja 
spravite v pozitivno obliko in ju zmnoiite. 
nato pa produkt glede na predznak spravite v 
negativno obliko ali pa ga pustite v pozitivni. 


Seveda je opisano Se vedno daleC od mno- 
ienja v basicu, saj se marsikateri heker kljub 
odkritju binarnega mnoienja Se vedno neka- 
ko ne bo znal loliti rafiunanja produkta 22,34 
• 897,6. Vendar se da tudi takSne vrste raSu- 
nanja opravili z nekaj spretnosli. Spomnimo 
se le, kako mnoiimo desetiSka decimalna 
Stevila: pozabimo na vejici in zmnoiimo Ste- 
vili takSni, kot sta, nato pa seStejemo deci- 
malna mesta in postavimo vejico v produktu. 

Za konec za ilustracijo Se primer praktiCne 
uporabe binarnega mnoienja. 

Na nekaterih rafiunalnikih obstaja med gra- 
fifinimi ukazi tudi ukaz ELLIPSE, ki nariSe pri 
danih podatkih na ekran elipso. Pri spectru- 
mu imamo ukaz CIRCLE, ki nariSe krog, z 
elipsami pa so le teJave. Program 6 vam bo 
pomagal pri tern, saj lahko nariSe elipso z 
danim srediSCem in obema polosema (v ma- 
tematiki je oznafiujemo z a in b). Risanje 
poteka z uporabo paramelrifine enafibe elip- 
se: X = XO + R ' COS T. Y = YO + R • SIN T. 
Ker je raiunanje sinusov in kosinusov nekaj 
bolj zahtevna operaclja (fiasovno in progra- 
mersko), si pomagamo s tabelo 256 vrednosti 
za sinus v obmofiju od 0 do 90 stopinj, s 
katerimi lahko izrafiunamo tudi vse vrednosti 


za obe funkciji. V tabeli so sinusi pomnoieni 
z 255, ker pa normalno segajo od -1 do 1 , po 
opravljenem mnoienju produkt delimo z 256, 
da dobimo pravo vrednost. Na ta naCin lahko 
rafiunamo tudi s sicer necelimi Stevili. Tabelo 
vam pripravi program 7. Program 8 pa kaie 
primer uporabe te rutine. Ce pri risanju pade 
elipsa iz zaslona, ne pride do napake, ampak 
se nariSe, kar pafi se . . . 

Tako lahko z uporabo tabel in mnoienja 
opravimo Se marsikatero drugo nalogo, ki se 
nam je prej zdela preteSka za programiranje v 
zbirniku. Vrtenje objektov na zaslonu in 3-D 
transformacije so le ena od molnih uporab s 
tern nafiinom. 
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Brskamo po vasem 
ljubljencku 


JONAS ZNIDARSiC 



Psionovi Stirje programi (Archi- 
ve, Quill, Abacus in Easel) so ie 
opremljeni z oznako 2.00, kar po- 
rn eni hitrejfie nalaganje, vefi pro- 
stega pomnilnika in odpravo ne- 

Rafiunalnikov QL je pri nas fie- 
dalje vefi. Tokrat se bomo ukvar- 
jali z manj znanimi refimi, z vsem, 
kar bi bilo koristno vedeti, pa tega 
fie ne vemo. 



Sistemskih spremenljivk je v QL 
veliko. Najdemo jih na naslovu 
163840 ($28000), tore) tik za sliko. 

Na naslovu 163872 ($28020) se 
skriva spremenijivka SV.RAMT. 
zavzema Stiri zloge (long) in pove 
naslov prvega neobstojefiega zio- 
ga nad bralnim pomnilnikom. Ker 
je malo verjetno, da ste si ie omi- 
slili razfiiritev rama na 640 K, vam 
bo ukaz PRINT PEEk_L (163872) 
vrnil vrednost 262144. Ta sistem- 
ka zaenkrat torej ni kaj posebej 
uporabna, toda zafieti je treba z 
majhnim. 

SV.RAND - 163886 ($2802E)- 
word vsebuje nakljufino Stevilo v 
obsegu od -32768 do 32767. 

SV.TVMOD - 163890 

($28032)byte vsebuje 0, fie smo 
ob vklopu pritlsnili FI (monitor). 

SV. KEYQ - 163916 (S2804C)- 
long vsebuje naslov vmesnega 
pomnilnika tipkovnice. Vtipkajte 
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ukaz LET adr=PEEK_L (163916): 
FOR n=adr TO adr+200:PRINT 
n„ CHR$(PEEK(n)) in vam bo vse 
jasno. Koristna zadeva, fie se vam 
kdaj zgodi, da pozabite kakfino 
Stevilo, ki ste ga ravno odtipkali in 
zbrisali. 

SV.CAPS - 163976 ($28088)- 
word, z ukazom POKE_W 
163976,-256 spremenite status 
kuvzorja v CAPS.LOCK. Normal- 
no: 0. 

SV.ARDEL - 163980 ($2808C)- 
word, zakasnitev samoponovitve. 
Odtipkajte POKE-W 163980,1 in 
imell boste slmpatifine teiave s 
tipkanjem. Normalno vsebuje 30. 

SV.ARFRQ - 163982 ($2808E)- 
word, frekvenca samoponovitve. 
Pri editiranju se splafia uporablti 
POKE 163982,0. Normalno: 2. 

Tole je bilo le nekaj koristnih 
sistemk, druge pa boste nafili v 
kakfini dobri (tuji) knjigi. ta\ si na 
tern mestu ne moremo privofifiiti 
kompletnega seznama. 

Cudne zadeve 

Po nekajmesefinem ukvarjanju 
s Superbasicom odkrivamo vse 
vefi fiudnih in zanimivih stvari. 
Odtipkajte v rafiunalnik: 

10 whenerr (enter) 

SuperBASIC sprejme vrstico in jo 
spremeni v 
10 WHEN ERRor 

Popolnoma neprifiakovano in 
presenetljlvo, saj o tern in podob- 
nem v priroCniku nifi ne pifie. Po- 
izkusite ta kratki programfiek 
startati z RUN. Cudo vseh fiud: ne 
funkcionira. Pojavi se sporofiilo 
•at line 10 not implemented-, ali 
po nafie -v vrstici 10 ni izvedeno-. 
Stvar ie ofiitno potrebna razlage. 

Zadnje verzije QL. ki se ie nekaj 
Casa prodajajo v Evropi (tudi pri 
nas), imajo oznako JM. Ce fie ne 
veste, funkcija VERS v Superbasi- 
cu vrne dve Crki, ki pomenita ver- 
zijo interpreterja za basic. V pro- 
daji se bo kmalu pojavila (fie se ie 
ni) verzija JS, ki ima dodanih 25 
novih kljufinih besed (keywords), 
kot so WHEN ERRor, ERNUM, 
ERLIN, ESRH_OV, REPORT, te 
bodo omogofiile -lovljenje- na- 
pak v basicu na zelo preprost na- 
Cin (podobno kot ON EROR GO- 
TO v Beta Basicu za spectrum). 

Poskusite tokrat: 

10 mist 


Rafiunalnik bo reagiral takole 
10 MISTake 

ali po nafie NAPAKA. Tudi po tej 
kljufini besedi ni v priroCniku ne 
duha ne sluha. Je pa v nasprotju z 
WHEN ERRor izredno uporabna 
pri povezovanju QL s kakfinim 
drugim rafiunalnikom po serij- 
skem vmesniku RS 232 ali Ce pi- 
fiemo programs v basicu v kak- 
Snem editorju (npr. Metacomcov 
full screen editor), ki ne preverja 
sintakse. Ce bo pri nalaganju ta- 
kega programa nastala sintaktifi- 
na napaka, jo bo QL oznafiil na 
zafietku vrstice z MISTake. Tako 
oznafiene vrstice zlahka opazimo 
In popravimo napake. Ce skufia- 
mo tako vrstico izvesti, pa bo QL 
sporofiil napako -bad line-. 
Softversld reset 

Veselje pri QL je tipka za reset, 
ki jo gotovo s pridom uporabljate, 


vendar je vfiasih potreben softver- 
ski reset. Kako je s tern pri QL? Po 
spectrumovem zgledu (PRINT 
USR O) vsakdo najprej preskusi 
CALL O, toda to ne pripelje do 
ielenega rezultata. Serija Motoro- 
linih procesorjev 68000 ravna ob 
vklopu drugafie kot Z 80. Na na- 
slovu 4 mora biti v dolgi obiiki 
(long) zapisan naslov reseta. Pri 
verziji JM (za druge nisem prepri- 
fian) jes rezultat ukaza PRINT PE- 
EK-L(4) naslov 360. QL torej rese- 
tiramo z ukazom CALL 360 (362 v 
verziji JS). 

Zamrznitev zaslona 

Pri popravljanju programov vas 
je gotovo jezilo, da vam je ob li- 
stanju programa izpis ufiel z za- 
slona, dokler se niste navadili na 
BREAK in potem LIST (vrtsica) 
TO... To je mogofie urediti bolj 


QL Super Monitor 


P repotreben pripomo- 

iek, na katerega smo 
kardolgo Cakali, prihaja 
od do sedaj neznane softver- 
ske firme DIGITAL PRECISI- 
ON. Poleg monitorja s povrat- 
nim zbirnikom (disassembler- 
jem), ki ga predstavljamo v tej 
fitevilki, v svojem katalogu po- 
nuja za QL fie program za delo 
z gibljivimi slifiicami (SPRITE 
GENERATOR) in Igro BAC- 
KGAMMON. Cene so relativno 
nizke, saj si firma ne omifilja 
luksuznih embalai za svoje 
programe: navodila, ki sodijo 
zraven, pa so spravljena na ka- 
seti v Quillovi obiiki. O resnosti 
tirme prifia tudi podatek. da je 
od dne. ko smo narofiili pro- 
gram, pa do dne, ko smo ga 
testirali, minilo samo enajst 

Monitor s povratnim zbimi- 
kom je dolg samo kakih 8 K, 
omejen na nekaj najnujnejfiih 
ukazov in zato tudi izjemno 
prijazen do uporabnika. 

Program najprej naloiimo z 
ukazom EXEC MDV1_MONI- 
TOR, in se preklopimo v njego- 
vo okno s CTRL C. Nato z uka- 


zom GET length rezerviramo 
prostor. kamor bomo nalolili 
program, ki ga ielimo disa- 
temblirati. Operacija je po- 
dobna kot funkcija RESPR 
(length) v Super basicu. Ukaz 
Mm izpifie (v hex) naslov blo- 
ke prostega spomina. Na ta 
naslov naloiimo nafi program 
z ukazom: LOAD ime, naslov. 
Za vee ukaze v monitorju ob- 
atajajo okrajiave. tako da lah- 
ko namesto LOAD mdv2_te- 
et_bln,3FFF napifiemo L 
mdv2_test_bin,3FFF. Med se- 
boj lahko tudi mefiamo velike 
in male firke, rafiunalnik jih 
obravnava popolnoma enako- 

Ker monitor razume samo 
fiestnajstifika fitevila, je izred- 
no dobrodofiel ukaz za prera- 
fiunavanje iz ene (katerokoli) 
fitevilske osnove v katerikoli 
drugo. 

Z monitorjem zdaj lahko 
pregledujemo program v po- 
Ijubni obiiki, bodisi po zlogih, 
kot znake ASCII, ali pa v disa- 
semblirani kodi. 

Program lahko tudi popra- 
vtjamo in spreminjamo z uka- 


elegantno, deprav v prirodniku 
spel ni niti besede o tem nepogre- 
Sljivem triku. SuperBASIC se na- 
mred da zamrzniti s pritiskom na 
CTRL F5. Ko ste si ogledali vse 
potrebno, preSteli do deset in lo- 
cirali napake v izpisu, lahko stvar 
spet poienete s pritiskom na 
CRTL F5. Zamrznitev lahko sicer 
prekinete s pritiskom na katero- 
koli tipko, vendar bo v tem prime- 
ru tipka ostaia v vhodnem vmes- 
nem pomnilniku (input buffer) in 
jo boste morali zbrisati, ko se iz- 
pis konda ali de ga prekinete z 
BREAK. 



da bi jih ne mogel pregledovati 
ravno vsak, ki se mu zljubi. 

Glavni problem pri QL je. da na 
mikrotradnik ne moremo posneti 
programa, ki bi se po nalaganju 
sam startal. Seveda lahko posku- 
simo LRUN, vendar to ni tisto, kar 
Zelimo. ISdemo nadin, kako bi 
startaii program, detudi bi ga na- 
loZili z MERGE ali LOAD. Z LRUN 
tudi ne moremo naloziti in pogna- 
ti programa iz sredine, npr. iz vr- 
stice 3032. 

NapiSite program v Superbasi- 
cu in ga namesto s SAVE shranite 
na mikrotradnik z ukazom: 

OPEN_NEW #4;mdv1_ime: 
LIST #4:PRINT #4;~run-:CLOSE 
#4:NEW 

Poskusite zdaj naloZiti program 
z MERGE ali LOAD. Program se 
bo sam pognal. Seveda ga je mo- 
gode ustaviti z BREAK, vendar v 
te namene v prvi vrstici programa 
vkljudimo ukaz CLOSE #0. V tem 
primeru po prekinitvi ni ved mo- 
gode nidesar vtipkati v radunal- 
nik, zato je edini izhod iz zagate 
tipka na desni strani vadega mi- 
kra. Namesto CLOSE #0 lahko 
uporabitetudi POKE_W 163980,0; 
POKE_W 163982-0, kar je bolj 5a- 
Ijiva moZnost. 

Na mikrotradnik namred lahko 
spravimo tudi programe brez vr- 
stnih Stevil, vendar le, de piSemo 
programe, ki niso razvejeni in ne 
skadejo nazaj. Programi v Super- 
basicu se shranjujejo na mikro- 
tradnik v obliki znakov ASCII, kar 
precej olajSa prenos programov, 
npr. v druge radunalnike. Ko nala- 
gamo program. QL bere z mikro- 
tradnika znake ASCII enega za 
drugim in se pri tem obnaSa na- 
tanko tako. kot da bi vtipkavali 
program s tipkovnice. Ce pri bra- 
nju naleti na Stevilko vrstice, ji 
preveri sintakso in jo spravi v pro- 
gram (vrstico z napako bo oznadil 
z MISTake in nalagal naprej, toje 
edina razlika od vtipkavanja). Ce 
vrstica nima Stevilke, jl bo preveril 
sintakso, si jo zapolnii in jo izve- 


del, ko bo nehal brati z mikrotrad- 
nika. Poskusite: 

OPENNEW #4:mdv1_ime_po- 
_vasi_izbiri:PRINT #4;"PRINT' 
"HURAIII Delujel!!ir":CLOSE #4 

NaloZite ta programdek z LOAD 
mdv1Jme_po_vasi_izbiri in na 
zaslonu se bo prikazal lep napis. 
Ce bi vsebino narekovajev zame- 
njali z "10 PRINT "Huralll”, bi se 
program samo naloZil, pognati pa 
bi ga morali z RUN. 

Seveda je tak program lahko 
sestaviti tudi iz ved vrstic. 

100 OPEN-NEW #4;mdv1 -no- 

110 REPeat zanka 

120 INPUT aS 

130 PRINT #4;a$ 140 END 
REP zanka 

Pozenite in vtipkajte krajsi pro- 
gram, na koncu pa naredite BRE- 
AK in CLOSE #4, kar bo vse sku- 
paj spravilo na trak. Ce kot prvi 
ukaz v programu vkljudite AUTO, 
bo OL vse naslednje pri nalaganju 
sam odtevildil. V tem primeru pa 
je avtostart na Zalost onemogo- 
den, saj boste morali po nalaga- 
nju pritlsniti BREAK, da boste 
prekinili AUTO. 

Tako je mogode pisati progra- 
me brez vrstidnih Stevilk v kakem 
zaslonskem editorju (npr. Meta- 
comcovem), saj takdno programi- 
ranje omogoda strukturiranost 
Superbasica. Edina Sibka todka 
je, da je treba tudi po nalaganju z 
LRUN pritisniti BREAK (za preki- 
nitev avtomatskega Stevildenja) in 
potem RUN. Seveda pa je moZ- 
nost, da z zaslonskim editorjem 
najprej napiSemo program, kot 
prvi ukaz dodamo AUTO, spravi- 
mo na trak, resetiramo QL, pro- 
gram spet naloZimo, pritisnemo 
BREAK in kondno verzijo (le oSte- 
vildeno) spet shranimo. 


Ukaz COPY 

COPY v QL je izredno modan 
ukaz, ki je v prirodniku slabo opi- 


san. Z njim ni mogode samo pre- 
pisovati programov z enega mi- 
krotradnika na drugega. marved 
tudi prenaSati podatke iz katere- 
koli zunanje naprave v drugo. 

Izredno korlsten je na primer 
ukaz: 

COPY-N mdv1_ime_programa- 
_na_mdv TO con 

Ta vam bo na zaslon izpisal pro- 
gram. ne da bi ga naloZil v pom- 
nilnik. Mozne so seveda najrazlid- 
nej5e povezave. tako da se lahko 
npr. ukvarjamo s kakSnim progra- 
mom, vmes pa drug program po- 
Sljemo v tiskalnik (COPY-N 
mdvl -ime TO ser), ne da bi s tem 
izbrisali program, ki ga pidemo. 
Se en zanimiv primer: z ukazom 
COPY con TO ser boste spreme- 
nili QL v navaden pisalni stroj; 
vse, kar odtipkate. se bo takoj 
preneslo v tiskalnik, Ce ga seveda 
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Barvna grafika 


ROBERT SRAKA 


SLIKfl 1 


V drugem nadaljevanju le serije smo po- 
vedali, kako lahko priigemo all ugasi- 
mo todko na zaslonu. Byte, v katerem 
je todka, ki jo Jelimo pnigati, lahko izraduna- 
mo z eno programsko vrstico: 
BYTE=8192+INT(Y/8)*320+8*INT 
(X/8)+(YAND7) 

izraz velja seveda samo za sliko v bloku 0. 
za druge bloke pa moramo spremenitl prvo 
Stevilo v izrazu, ki pomeni zadetnl naslov 
sllke. Ce imarrto sliko na primer v prvih 8 K 
drugega bloka (bloka 1). zapiSemo namesto 
8192 kar 16384. 

Tako obvladamo najosnovnejSi del pri gra- 
(idnem ustvarjanju - narisati znamo todko. 
Grafidni programl imajo za to operacijo po- 
sebne ukaze, najvedkrat je to PLOT. V Si- 
morts Basicu ima obllko: 

PLOT X, Y, 1 

S tem todko priigemo. V basicu bomo za to 
potrebovali tri vrstice: 
A=8192+INT(Y/8)*320+8*INT 
(X/8)+(YAND7) 

B=7-(XAND7) 

POKEA, PEEK(A)OR(2 1 B) 

Ko imamo enkrat ie todko, lahko naridemo 
karkoli. Prvi primer je risanje sinusne krivu- 
Ije, ki je postala nekak pojem za graliko vlso- 
ke lodljivosti in jo lahko najdemo v skoraj 
vsakem prirodniku. Tako tudi v na$i Soli ne 
more izostatl. Razdlenimo program 1 : 

10 : spremeni barvi okvira in ozadja v drno 
IS : pobriSe prostor za bitni zapis; z zanko 
napolni vse celice med naslovoma 8192 in 
16192 z 0 

20 . za prvih osem vrstic (ozirom 64 v grafiki 
vlsoke lodljivosti) postavi barvo todk na ru- 
meno, barvo ozadja pa spremeni v zeleno 
25 : naslednjih osem vrstic ima za barvo 
todk drno, za barvo ozadja pa svetlo zeleno 
30 : ostanek ima todke sive barve, ozadje pa 
drno; z razdelitvijo na tri dele lepo vidimo, da 
lahko imamo tudi pri grafiki visoke lodljivosti 
na zaslonu ved kot dve barvi 
35 : dolodi, naj bo bitni zapis med naslovoma 
8192 in 16192 
40 : vkljudi grafiko 


50 : izraduna koordinato y za zgornjo krivuljo 
55 : izraduna koordinati y za drugo in tretjo 
krivuljo, tako da pomakne drugo krivuljo za 
70 todk nlie od prve, tretjo pa Se za 70 niie 
60 ; zanka za tri krivulje 
65 : Izraduna byte (A) in bit (B) za todko, ki jo 
bo narisal 

70 : nariSe (priige) todko 
75 : konec obeh zank 

80-99 : prikaz spreminjanja barv, pozomi 
bodite na spreminjanja barve krivulje. 

Tako, prva slika je za nami. Slo je precej 
podasi, zato bomo uvedli nekaj tehnidnih 
zboijSav. Oolodanje vseh parametrov za 
vkljuditev grafike visoke lodljivosti je zamud- 
no delo, ki ga moramo po navadi opraviti z 
uporabo label. Tudi brisanje pomnilnika za 
grafiko je podasno, zato bi se prilegla rutina, 
kl bi to delo opravila namesto nas. Uporabi- 
mo podprogram 1. Prvi del izpisa je v zblrni- 
ku, spodaj pa je isti program zaDisan v vrsti- 
cah DATA za vpis v basicu. 


tsicu. Program je dolg 
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NASLOVNICA IGRE 'THE DALLAS QUEST' JE NARISANA V GRA- 
FIKI SREDNJE L0CLJIV0STI . KER TISKALNIK IZRISUJE BITN0 
SLIKO POMNILNIKA, JE SLIKA PRECEJ CUDNA. RAZLICNA MRE- 
ZA T0CK PREDSTAVLJA RAZLICNE BARVE = 



179 bytov in se prldne na naslovu 49152 
(C000 heksadecimalno). Uporabljeni sta dve 
rutinl iz roma. Prva preverja, ali stoji za prej 
prebranim znakom vejica. Ta je na naslovu 
SAEFD. Druga rutina je na naslovu $B79E. 
Vzame en bit informacije in ga shrani v regi- 
ster X. Program ima Sest delov. Najprej vsta- 
vimo Stevilko bloka, torej vrednosti od Odo 3. 
Ce vstavimo drugo Stevilo, bo priSlo do zme- 
de v radunalniku, ker ni zaSdite pred nepravil- 
nimi podatki. ZaSdito za prvi parameter pro- 
grama zlahka Izvedemo tako, da med vrstlci 1 
in 2 vrinemo: 

CPX #94 
BMI NAPREJ 
LDX #$HE 
JMP $4437 

Ce sedaj vstavimo za vrednost bloka Stevi- 
lo, vedje od 3, bo radunalnik izpisal 7ILLE- 
GAL QUANTITY ERROR. Na mestu NAPREJ 
moramo vstaviti naslov nadaljevanja progra- 
ms (prej vrstica 2). 

Vrstice od Odo 14 torej spremenijo vred- 
nost bloka. Drugl del je med vrstlcama 15 in 
41 . Najprej dolodi mesto grafike v bloku. Ta je 
lahko v prvih ali drugih 8 K, parameter ima 
lahko vrednost Oali 1. Rutina nato pobriSe 
pomnilnISki prostor, ki smo ga dolodili s prvi- 
ma parametroma. Tadva ne smeta imeti kom- 
binacij 0,0 ali 3,0; radunalnik bi v tem primeru 
blokiral, ker bi pobrisali registre za basic ali 
vhodno-izhodne operacije. Vrstice od 42 do 
64 dolodijo mesto zaslonskega pomnilnika v 
bloku. Ta je lahko na Sestnajstih razlidnih 
mestih, zato ima lahko parameter vrednosti 
od nid do petnajst. Program sporodl mesto 
zaslonskega pomnilnika tudi kernalu. Tri vr- 
stice od 65 do 67 spremenijo barvo ozadja, 


nato pa vrstice od 68 do 75 pomnoZijo kodo 
za barvo todk pomnilnika s Sestnajst. Vrstice 
od 76 naprej priStejejo vrednost barve ozadja 
in napolnijo zaslonski pomnilnik z izraduna- 

Ce Zelimo uporabiti ta grafidni podpro- 

S ram, moramo vpisati: 

YS 49152, A, B. C. D, E. F 
A je Stevilka bloka. B mesto grafike v tem 
bloku, C mesto zaslonskega pomnilnika v 
bloku, D barva okvira, E barva todk in F barva 
ozadja, torej bitov, ki so postavljeni na nid. 
Zdaj lahko rutino uporabimo tudi pri progra- 
mu za risanje sinusnih krivulj. Namesto vrstic 
10, 15, 20, 25, 30, 35 in 40 lahko vpiSemo 
prepresto: 

10 SYS 49152,0,1.1,0,15,0 
Takoj vidimo tudi prvo pomanjkljivost - 
zaslon je enotne barve in ni deljen na tri dele 
kot prej. To je slabost vseh grafidnih progra- 
mov, ne morejo namred zadovoljiti vseh po- 
sebnih 2elj uporabnikov in zato ne morejo 
izkorlstiti vseh moinosti. ki jih ponuja radu- 
nalnik. Da bi dobili enak efekt kot prej, bi 
morali pustiti vrstici 20 in 25, kar pa bi spet 
upodasnilo program. Zdaj bi lahko kondno 
preskuslli skrivanje slike pod Kernalom, ker 
naS podprogram poskrbi tudi za razdelitev 
blokov in drugo navlako. Zato zapiSemo: 

10 sys 49152,3,1.1,0.15,0 
Osnovni naslov slike v vrstici 65 moramo 
spremenitl iz 8192 v 57344 (SE000). 

Ko program startamo. dobimo na zaslonu 
lep vzorec, ki ima obliko sinusne krivulje. 
Vendar to ni tisto, kar smo hoteli narisati. 
Skrivnost je spet v ukazu PEEK, kajti vedno 
moramo prebrati vsebino celice, v katero vpi- 
sujemo podatek. Tega vpiSemo v RAM, toda 
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PEEK nas vlefie za nos in prebere vrednost 
celice iz roma namesto iz rama. Sicer polem 
vkljufiimo pravilen bit v tern bytu, vendar je ie 
prejSnja vrednost byta nepravilna. Kako je to 


PODPROQRRM 1 


taka: 


•7 zapisano Stevilo 3. 


Bit 2 (tretji) ielimo postaviti na ena, da bi 
dobili 000001 11 

Vendar z ukazom PEEK preberemo celico z 
enakim naslovom v romu, ki ima vrednost 
19101001 

Ce sedaj spremenimo vrednost bita 2 v 1, 
dobimo 
10101101 

Z ukazom POKE to vrednost shranimo v 
RAM; slika je drugafina, kot bi morala biti. 
Zato uporabljamo ta del rama samo za slike. 
ki jih ne spreminjamo veC (naloZimo vso sliko 
naenkrat), ali pa izklopimo ROM, preden pre- 
beremo vrednost celice, nato pa ga takoj 
vkljufiimo. To naredimo s spreminjanjem 
vrednosti celice z naslovom 1. Ce je bit Opo- 
stavljen na 0, je izkljufien basic ROM, Kernal 
pa izkljufiimo tako, da postavimo bit 1 na 0. 
Seveda lahko naredimo to samo v strojnem 
jeziku, ker basic brez roma pat ne dela. 

Oglejmo si sedaj Se risanje kroinic in elips. 

Za risanje kroinic uporabljamo vefi razlifinih 
metod. Najpogosteje uporabljana je tako 
imenovana trigonometrifina metoda risanja. 

Ta izkoriSfia odvlsnost med matematiinima 
funkcijama sinus in kosinus. 

V programu 2 je uporabljena ravno ta me- 
toda. Program je razdeljen na veC delov. Naj- 
prej nariSe okvir, pri fiemer ne uporablja Rod- 
programa za risanje tofik, s katerim smo do 
sedaj risali, ampak direktno polni celice s 
pravimi vrednostmi. Tako nariSe zgornjo in 
spodnjo firto tako, da v vse uslrezne celice (v 
koraku po 8) vstavl vrednost 255, torej priige 
vse tofike, ki jih celica pomeni. Za levi rob 
vstavlja v celice vrednost 128, tako da priige 
le najbolj levo tofiko, za desni rob pa vstavi 1 , 
torej priige le najbolj desno. 

Pri risanju elips moramo dolofiiti veC para- 
metrov, ki natanfino doloCajo lego, velikost in 
obliko elipse (tudi kroinica je posebna oblika 
elipse). Rafiunalnik rise elipso tako, da spre- 
minja koordinato tofike v smeri x po slnusu, v 
smerl y pa po kosinusu. Ker je lahko najvefija 
vrednost slnusa in kosinusa ena, mora rafiu- 
nalnik pomnoiiti rezultat za koordinati neke 
tofike z raztegom v eni in drugi smeri, Ce riSe 
kroinico, mora seveda vrednosti sinusa in 
kosinusa pomnoiiti z istim Stevilom. 

Rafiunalnik izrafiunava vrednost sinusa in 
kosinusa za vsako tofiko na kroinici, ki jo 
prikaie na zaslonu. Torej mora opisati cel 
krog, od Odo 2-Pi (6,28), s korakom 0,05. 

Tako majhen korak je potreben za sklenjeno 
risanje kroinice. saj bi v nasprotnem primeru 
nekatere tofike izostale in bi bila slika manj 
kvalitetna. Slaba stran tako majhnega koraka 
pa je pofiasno risanje, saj sami vrstici, ki 
nadomaSfiata rutino PLOT, niti nista tako po- , 
Casni. To lahko preizkusite s Simorts Basi- 
com ali kakSnim druglm gratifinim progra- , 
mom. Namesto vrstic 66 in 68 zapiSite le; 

67 PLOT X, Y, 1 

Zadnji nujni parameter pri risanju elips je 
koordinata srediSCa. V naSem programu ra- 1 
fiunalnik na podlagl nakljufinih Stevil sam 1 
dolofii velikosti in lego petnajstih krogov. 

Naslednjl del programa nariSe enajst elips. 1 
ki imajo skupno srediSfie, vendar razlifine ' 
oblike, tako da sestavljajo zanimiv lik. Razlifi- 1 
no obliko elips dobimo, ker po vsaki narisani 1 
elipsi zmanjSamo Stevilo, s katerim mnoiimo . 1 
koordinato y, in zvefiamo Stevilo, s katerim W 1 



00016 C025 

00017 C028 

00018 c02b 

00019 C02d 

00020 C02f 

00021 C031 

00022 C033 

00023 C036 

80024 C038 


at* *dd00 
Jar Jaafd 
Jar *b79e 
Ida Sd0 1 8 
and #*f7 
CPX #*00 
b»4 *c033 


00039 C04» 


C040 85 fc 
C042 a9 00 
C044 85 fb 

C046 a2 20 
C048 a8 
C049 91 fb 
C04b 88 
c04c d0 fb 
e6 fc 
c050 ca 
C051 d0 f6 
C053 20 fd ae 
C056 20 9e b7 



66 fa 
C073 66 fa 
C07S 66 fa 
C077 05 fa 

C079 8d 88 0 
c07c 85 fc 
c07a 20 fd 



c08f 0a 
C090 0a 
C091 0a 
C092 85 fa 
C094 20 fd aa 

C097 20 9a b7 

C09a 8a 


i kontrollra waJlco 
; vzama 1 bvta in 9a ahrani v x 
J v a Ja zdaJ stavllka bloka 


i sPramani at. bloka v kodo ( 0=3. 
; >2, 2-1, 3=0 > 

; vaktorJi na izhod < output > 


; sPremamba bloka 


; maato Srafika v bloku 

; Srafika v Prvih 8k 
; drzl ?’ 

; na. Potam orafika u druflih 8k 
/ Pomnozi z dva 

; PriataJa masto bloka in mnozi 
; z 32 


naslov zacetka bitna- 


I Pobriae Pomnilnik za bitni za. 




; racuna vrednost za karnal < za 
> naslov 648 decimalno > 


; vajlca 

; koda za barvo okvlrJa v ra9. x 
; aPramanl barvo 

; koda za barvo tock 
: Pomnozi a 16 


i ahrani vmesnl rezultat 
; koda za barvo ozadJa 

» 


illliiililili 


C09b 03 fe 
C09d >2 04 
c09f >0 00 
C0«1 91 fb 
C0*3 88 
C0*4 d0 fb 
C0a6 e6 fc 
C0a8 c* 

C0*9 d0 f4 
c0»b *d 11 d0 
c0*e 09 20 
C0b0 8d 11 d0 
C0b3 60 


PristeJ* kodo barv* tock 
naPolni z**lon»kl Pomnilnik s 
Pre i izracunzno kodo 


bn* *c09f 
Ida *d0!l 
ora #*20 
sta *d011 
rt* 


vkUucl 9r*fiko vl*ok* loclJl- 
vostl 


a » *t*vi Ika bloka 
b * m**to sraflk* v bloku (8,1) 

sas 49152,a,b,c,d,*,f c * z*slon*ki Pomnilnik C0-13) 

d « barva okvlrJ* 
e = barva tock 
f ■ barva ozadJa 


robert araka * aPril 1985 


0 f or x=49 1 52to4933 1 t r aada : P ok ex - a : 1 = i +a s next : 1 f 1 023345th*n?" naP ak a " 

1 d*ta32, 253, 174,32,158.183,138,133,234,56,233,4,73,253,133,252,173,2 

2 data221, 9, 3, 141,2,221,173,0,221,41,252,5,252. 

3 datal38, 183, 173, 24, 208, 41, 247, 224, 0,240,2, 9. 8, 141 

4 data.254, 10, 10, 10, 10, 10, 133,252, 169,0, 133,251,162, 

5 da ta208 , 231 , 230 , 252 , 202 , 208 , 246 , 32 , 253 , 1 74 , 32 , 1 38 

6 data 10, 133,253,173,24,208,41,15,5,253,141,24,208,1 

7 data254,24, 102,234, 102,254, 102,234,5,254, 141,136,2, 133-232,32,253 

8 datal74,32, 158, 183, 142,32,208,32,253, 174,32, 158, 183- 138, 10, 10- 10, ' 

9 datal33, 254, 32, 253, 174, 32, 158, 183-138,5,234,162,4 ‘ 

1 0 da ta208 , 25 1 , 230 - 232 , 202 - 208 , 244 , 1 73 . 1 7 , 208 , 9 , 32 , 


0,221,32,253,174,32 
24,208,6,234, 138,5 
2,168,145,231,136 
183, 138- 10, 10, 10 
65,233,74,74,70 


PQDPROGRHM 2 


deluj* *amo » PodProSramom 1 


Ida *fc 
cmP #*dc 
b*4 *c0bf 
jar *a«fd 
Jar *b79e 
Ida #*d8 
ata *fc 



; fb-fc j* naslov barvnfffla Pomn. 
; naPolni barvni Pomn. a kodo 
; sP reman i barvo ozad ja 


; vkl 


Uuci Orafiko visoke loclji 
barvno srafiko 


i 49152,a,b,c,d.e,f,9,h 


* atevilka bloka 
» meato srafike 

* zaalonaki Pomnilnik 

* barva okvlrla 
= barva kode 01 

■ barva kode 10 

■ barva kode 11 

* barva ozad Ja (kode 00) 


robert araka 


ma j 1985 


0 forx»49323to49368 • reada : Pokex, a : i«l+a : next : If 106172thenPr int"naPaka 

1 datal63, 232, 201, 220, 240, 14, 32, 253, 174-32, 158, 183, 169-216- 133-252, 138 

2 data76, 157, 192,32,253, 174,32, 138, 183, 142,33,208, 173, 17,208,9,32, 141 

3 data 17, 208, 173,22,208,9, 16, 141 , 22- 208,96 


mnoiimo koordinato x. Ljubljitelji simetriC- 
nosti lahko spremenijo vrstico 44 v: 

44 A=«tB=55:FORC=1T#12 
Tako bo pri prvi elipsi koeficient mnoienja 
za smer x nit, zato bo imela koordinata x 
vedno enako vrednost. RaCunalnik bo narisal 
firto v navpiCni smeri. 

Zdaj smo narisali ie nekaj krivulj in 6rt. To 
je dovol], da smo spoznali to pod rod) e grafi- 
ke, in dovolj, da boste lahko sami nadaljevali 
delo. Zato se podajmo na novo, vendar zelo 
podobno podrodje. v barvno grafiko. 

Crafika srednje lodljivosti 

Grafika srednje lotljivosti je naslednji na- 
6in, ki ga kontrolira grafidni dip. Stevilo todk 
je v tern nafiinu, kot pove ie ime, manjSe kot 
pri grafiki visoke lodljivosti. Moino pa je pre- 
pletanje vefi barv tudi v kvadratku 8’8 todk. 
kar pri visoki lodljivosti ni mogode. Zato je 
gratika srednje lodljivosti v raznih radunalni- 
Skih igricah modneje zastopana. NajlepSi pri- 
meri za izkoriddanje zmoinosti gratidnega 
dipa so naslovnice za igre in slike v nekaterih 
avanturah. Ta nadin je tudi primernejSi za 
risanje vedbarvnih grafov in je lahko upora- 
ben pripomodek pri poslovnih programih. 

Tudi preden vkljudimo grafiko srednje lo- 
dljivosti. moramo opraviti vsa zamudna dela z 
doloditvijo mesta, kjer bo bitni zapis. z brisa- 
njem tega dela pomnllnika in z razporeditvijo 
blokov. To poteka tako kot pri grafiki visoke 
lodljivosti, kajti tudi ta bitni zapis zavzame 
64000 oziroma 8000bytov. Da bi vkljudili gra- 
fiko, moramo spremeniti vrednosti dvema 
pomnilniSkima celicama. Najprej moramo 
vkljuditi grafiko visoke lodljivosti, tako da po- 
stavimo bit 5 v prvem kontrolnem registru 
VIC na ena. To je register 17 na naslovu 
53265, ukaz pa je: 

POKE 53265, PEEK(53265)OR32 
Nato moramo vkljuditi Se barvno grafiko. 
Za to skrbi bit 4 v drugem kontrolnem regi- 
stru VIC. to je v registru 22 na naslovu 53278. 
Bit 4 mora biti torej na 1 : 

Grafiko srednje lodljivosti izklopimo tako, 
da oba bita postavimo nazaj na 0: 

POKE 53265, PEEK(53265)AND223 
POKE 53270, PEEK(5327«|AND239 
V grafiki visoke lodljivosti predstavlja vsa- 
ko todko na zaslonu bit v pomnilniku. Ce je 
postavljen na 1 , je todka prilgana: de je na 8. 
je todka ugasnjena. Bit, ki predstavlja todko, 
lahko tako dolodi dve barvi, barvo ozadja ali 
barvo priigane todke. Ce bi hoteli eno todko 
predstaviti z ved barvami, bi za to potrebovali 
ved kot en bit. Recimo, da lelimo Stiri razlid- 
ne barve za predstavitev todke (seveda ne 
moremo uporabiti vseh Stirih barv naenkrat 
za to izbrano todko, kot ne more biti todka 
hkrati priigana in ugasnjena). Za doloditev 
ene Izmed teh potrebujemo dva bita. saj lah- 
ko imata potem vrednosti 00, 01, 10 ali 11 . Ce 
bi imeli enako lodljivost todk. to je 64000 
todk, od katerih bi lahko bila vsaka svoje 
barve (ene izmed Stirih, ki so na razpolago v 
kvadratku 8*8 todk), bi za to potrebovali dva- 
krat ved prostora v pomnilniku, kot ga imamo 
na voljo. Kaj takega bi terjalo 2*64000 bitov, 
kar je skoraj 16 K, obenem pa ne smemo 
pozabiti, da je tako velik tudi blok, ki ga lahko 
kontrolira grafidni dip. Tako ne bi bilo dovolj 
prostora za drugs grafidne podatke - niti za 
zaslonski pomnilnik, kaj Sele za podatke za 
gibljive slidice. 

Zato je lodljivost zmanjSana na 160*200 
todk. Zdaj je ved todk v smeri y kot v smeri x . 
To pa ne pomeni, da je zaslon o2ji. Ne: todke 
v smeri x so dvakrat SirSe kot v smeri y 
oziroma se nam tako zdi, ker sta dve in dve 


54 Moj mikrc 


PROORHM 




0 REM ** TRI SINUSNE KRIVULJE *« 
10 POKE53280> 0 : P0KE53281 > 0 
15 FORI-8192TO16192:POKEI,0:NEXT 
20 FOR I - 1 824T01 343 i POKE I . 1 1 7 : NEXT 
25 F0RI-1344T01663 :POKEI . 13 : NEXT 
30 FOR I = 1 664TO2023 -POKE I . 240 : NEXT 
35 POKE53272,PEEK<53272)OR8 
40 P0KE53265.PEEKC33263>0R32 
45 FORX-0TO319 
58 V<1)-INT<30+20*SIN<X720>) 

55 V(2)-VU)+70:V<3)«V<2)+70 
60 F0RI-1T03 

65 fi(I)»8192+INTWIV8)*320+8*INT 
<X78)+<V(I)flND7) ; B*7-<XRND7) 

70 POKE<Ra>>,PEEK<fi<I>>OR(2tB) 


75 NEXT I, > 

80 FOR I -0TO 199; PRINT'"' 
85 FORI=0TO279; PRINT". 
90 FOR I *0TO3 1 9 : PR INT " 1 
95 FORI=0TO119;PRINT"I 


NEXT 

NEXT 

NEXT 

NEXT 


loftki iste barve. Ce sedaj vkljufiimo eno tofi- 
ko. se prikazeta na zaslonu dve iste barve, 
delmirane z dvema bitoma, ki sta prej skrbela 
vsak zase za svojo tofiko. Seveda pa si tu 
tako kot pri barvnih gibljivih slifiicah, ne mo- 
remo sami izbrati, kateri tocki naj bosta iste 
barve - vedno so to isti pari. 

KakSne barve naj bosta zdruieni tofiki, ki ju 
bomo od zdaj spet imeli samo za eno. dvakrat 
SirSo tofiko, je odvisno od kombinacije dveh 
bitov. Tofika je lahko prikazana takole; 

00 - v barvni ozadja (naslov 53281) ' 

01 - v barvi, ki jo dolofiajo zgornji Stirje biti 
v zaslonskem pomnilniku 

10 - v barvi, ki jo dolofiajo spodnji Stirje 
biti v zaslonskem pomnilniku 

1 1 - v barvi, ki jo dolofia barvni pomniklnik 

Najprej koda 00: ta ima isto tunkcijo, kot 

koda 0 v grafiki visoke lofiljivosti. Razlika je, 
da ta koda ni zapisana v zaslonskem pomnil- 
niku kot prej, ampak v registru grafifinega 
fiipa na naslovu 53281, ki tudi sicer skrbi za 
barvo ozadja. Tako ni vefi mogofie spreminja- 
ti barve ozadja za vsak kvadratek 8*8 tofik, 
ampak je barva ozadja enaka za vse kvadrat- 
ke na zaslonu. Ce tore) po vklopu grafike 
srednje lofiljivosti vpiSemo: 

POKE 53281,0 

bodo vse (dvakrat SirSe) tofike, katerih oba 
bita imata vrednost 0, predstavljene s firno 
barvo (temu smo prej rekli, da je tofika ugas- 
njena). 

Zaslonski pomnilnik ima torej nalogo, da 
skrbi za barve tofik, ki so predstavljene s 
kombinacijami 01 in 10. Tudi kodo, s katero 
moramo napolniti zaslonski pomnilnik, izra- 
fiunamo enako kot prej: 

X=16*4A+B koda, k( je zapisana v zaslon- 
skem pomnilniku, A je koda barve, ki jo dolo- 
fia kombinacija 01, B pa barva za 10. 

Tako pomnilnik za bitni zapis gratike kot 
zaslonski pomnilnik lahko imamo na razlifi- 
nih mestih. Grafika srednje lofiljivosti pa zah- 
teva Se delo z barvnim pomnilnikom, ki je 
stalno na istem mestu in ga tudi spreminjanje 
blokov ne premakne. Je med naslovoma 
55296 in 56319 (D800 in DBFF heksadecimal- 
no), vendar uporabljamo samo prvih tisofi 
bytov. to je do naslova 56295. V vsaki celici 
so uporabljeni le spodnji Stirje biti. Ti hranijo 
barvo. ki jo dolofia kombinacija bitov 11. Se- 
veda imamo tudi pri navadnem grafifinem 
nafiinu vedno opravka s tern delom pomnilni- 
ka: tu je zapisano, v kakSni barvi je predsta- 
vljen znak na zaslonu, torej tudi to, kakSne 


barve je zdajle 25. firka v 4. vrsti na 
zaslonu. 

V gratiki srednje lofiljivosti lahko vsebuje 
vsak kvadrat 8*8 tofik (oziroma 4-48 tofik, 
kjer so sedaj tofike v smeri x SirSe) poljubne 
tri barve izmed Sestnajstih, ki so na razpola- 
go^medtem ko je ena barva skupna za ves 

Kako do dvakrat sirsih 
tofck? 

Tudi risanje posameznih tofik se v grafiki 
srednje lofiljivosti ne razlikuje dosti od risa- 
nja v visoki. Najprej bomo kar v basicu brez 
uporabe podprograma i pobrisali pomnilnik 
za bitni zapis, zaslonski pomnilnik in seveda 
Se barvni. Za bitni zapis, ki ga imamo spet v 
bloku 0. zapiSemo: 

FOR A=8192 TO 16192: POKE A,0: NEXT 

»s !.k- ■ ' 1 ’.a kombinaciji bitov 

tslonski po 

FOR A=55296 TO 56295: POKE A,X: NEXT 

X je koda barve. Seveda tega ne moremo 
vpisovati v direktnem modusu, ker bi popaca- 
li zaslonski in barvni pomnilnik, ampak mora- 
mo te vrstice zapisati kot program. 

Sedaj moramo zapisati oba ukaza, ki vklo- 
pita grafiko srednje lofiljivosti. 

PROGRAM 2 


11-81 92TO8504STEP8 


5+3 : FORA-0TO6. 3 


******* FI GURU ******* 


V-INT<B*C0S<D)+1 


52 G0SUB66 : NEXT ; 8 

54 REM ******* BARVRNJE 


8 POKE1024+404R+B 


2+ 1 NT < V/8 > *320+8* I NT C X78 >♦< YRND7 ) 
, PEEK( I >0R<2t<?-<XAND7> > > 


Izberimo si spet tofiko, naj bo kar (57,112); 
koordinate v smeri x izraZamo seveda s Ste- 
vili od 1 do 160 in ne do 320. 

Zafietni naslov vrste, v kateri je tofika, izra- 
fiunamo tako kot prej: 

NASLOV = OSNOVA + INT(y/8)*320 
V naSem primeru torej 8192 + INT (112/ 
8)+320, kar je 12672. 

Kolono izrafiunamo nekoliko drugafie, ker 
je v smeri x zdaj dvakrat manj tofik: 
KOLONA = int (X/4) 

Kvadrat pa spet: 

KVADRAT = NASLOV + KOLONA-48 
Zato je za naSo tofiko 12672 + INT(57/ 
4)*48, to je 12784. Tofien byte je po obrazcu 
12784 + (112AND7), kar kar nam da spet 
rezultat 12784. Byte, v katerem je naSa tofika, 
je prvi v kvadratu, torej najviSji; zato ime enak 
naslov kot kvadratek. 



Katera bita v bytu predstavljata tofiko, izra- 
unamo takole: 

BIT = 6 - 2*4 (XAND 3) 

S tern lahko dobimo Stiri razlifine reultate: 
0,2,4 ali 6. V naSem prmeru dobimo 4. Torej 
predstavljata tofiko. ki jo zelimo prizgati. bita 

Tofiko prizgemo po obrazcu: 

POKE A, (PEEK(A) AND (255-3*216) OR 
C*421 B 

V tern izrazu je A naslob byta. ki smo ga 
izrafiunali ze prej. B je bit, C pa je koda barve. 
ki lahko ima vrednosti od 0 do 3 (0=00, 1 =01 , 
2=10,3=11). 

Seveda moramo takoj dolofiiti, kakSne bar- 
ve naj bo tofika. Ce zelimo naSo tofiko obar- 
vati z barvo, ki je zapisana v spodnjih Stirih 
bitih v zaslonskem pomnilniku. naredimo ta- 

POKE 12784, (PEEK (12784) AND 207) OR 


Za ugaSanje tofike tu ne potrebujemo po- 
sebnega obrazca, saj samo za C vstavimo 0. 
Tako se nam izraz skrajSa v: 

PROKE A.(PEEK(A) AND (255-3+ \ B) 
oziroma za naS primer: 

POKE 1 2784, PEEK(1 2784) AND 207 
Preden se odpravimo naprej, poglejmo Se 
podprogram 2. Ta nam olajSuje priprave na 
vklop slike in je dopolnilo podprograma t, 
torej dela le skupaj z njim. (Zdaj je to v bistvu 
nov podprogram, ker ima zadnji del spreme- 
njen, zato ga ne moremo uporabljati tudi v 
grafiki visoke lofiljivosti). Katere parametre 
uporabljamo, je zapisano pod programom. 

Zadnji del barvne grafike +4+4 napisal Ro- 
bert Sraka +4* junij 1985 
Kot zadnji program v poglavju o grafiki 
visoke in srednje lofiljivosti si oglejmo pro- 
gram za risanje firt v barvni grafiki. Program 
je razdeljen na vefi delov: najprej dolofii za- 
fietne vrednosti parametrov. ki skrbijo za ri- 
sanje, nato v dveh zankah nariSe kar tez ves 
zaslon, na koncu pa je rutina za risanje firt. 

Crte lahko riSemo na vefi nafiinov. lofiijo se 
po tern, kako se prelamljajo. V programu je 
uporabljena ena izmed najlazjih metod. Ra- 
fiunalnik najprej dolofii, v kateri smeri je spre- 
memba koordinate vefija. Ce je vefija v smeri 
x, potem rise po koordinati x, torej tako, da v 
koraku enakomerno spreminja vrednost ko- 
ordinate x, vrednost koordinate y pa izrafiu- 
nava za vsako tofiko sproti. Ce je sprememba 
vefija v smeri y, je stvar zamenjana - zanka 
spreminja y. x pa izrafiunava. Ukaz SGN dolo- 
fii, v kateri smeri naj rafiunalnik Steje korak. 
SGN ima lahko samo vrednosti 1 in -1, ko 
gre za firto. Ce gre za eno samo tofiko (koor- 
dinata XI je enaka X2, Y1 pa Y2), ima ukaz 
vrednost 0. Zato nariSe eno samo tofiko. Ko- 
rak - 1 je potreben, fie je X2 (Y2) vefiji od XI 
(Y1). 

PLOT je v tern primeru vnekoliko bolj za- 
pleten kot pri grafiki visoke lofiljivosti, saj je* 
treba spreminjati vrednost dveh bitov. Tudi ta ” 
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rutina pa je potasna. C je barva tofike, rafiu- 
nalnik pa jo v programu neprestano spremi- 
nja, tako da je vsaka naslednja Crta v drugi 
izmed treh barv, ki so na voljo (oziroma ki 
smo jih doloiili s podprogramom v vrstici 
10). 

Ogledali smo si nekaj najpomembnejSih 
elemenlov, ki jih uporabljamo pri risanju: 
totko, krog, elipso in Crto. Dovolj torej, da 
lahko sami nadaljujete poskuse, in pravza- 
prav dovolj za risanje vseh slik. Vendar poz- 
namo predvsem iz rafiunalniSkih igric Se dru- 


go obliko grafike, ki je ne riSemo postopoma 
z uporabo podprogramov za risanje, ampak 
vstavimo te bitne slike. Vefiina teh slik je 
narejena z grafifinimi pripomofiki. Poznamo 
jih kar nekaj. NajpopularnejSe v tujini, za ve- 
fiino naSih rafiunalnikarjev pa vseeno predra- 
ge, so razlifine grafifine table, s katerimi vsta- 
vljamo podatke v rafiunalnik. Po navadi s 
posebnim pisalom riSemo po tabli, ki je ob- 
fiutljiva za dotik. Po elektronskih vezjih ta 
poSlje informacijo o polozaju peresa v rafiu- 
nalnik, kjer program, ki skrbi za risanje, prii- 

RazSirjena so tudi svetlobna peresa (light 
pen), s katerimi lahko riSemo direktno po 
zaslonu. Rafiunalnik je namrefi dosti hitrejSi 
kot elektronski curek na zaslonu, zato lahko 
Steje, koliko fiasa je preteklo od zafietka risa- 
nja na vrhu zaslona pa dotlej, ko je Zarek 
prispel do peresa. Tako lahko dolofii, kje na 
zaslonu je pero, in prek ustreznega programs 
prizge tofiko. Ker je programsko opremo za 
svetlobno pero precej teiko napisati, je le 
majhno Stevilo zares dobrih svetlobnih peres, 
ki nariSejo tofiko prav tarn, kjer je pero. Seve- 
da pa svetlobnega peresa ne smemo zame- 
njevati z optifinim fiitalcem (bar pen), ki je 
namenjen vstavljanju programa iz Sifriranega 
zapisa na papirju (gotovo pa poznajo lastniki 
Hewlett-Packardovih rafiunalnikov). 

Naslednja moZnost, ki pa Zal ni prevefi pri- 
jazna, je risanje z igralno palico. To je nena- 
tanfino in teZavno. vendar poceni. NajdraZja 
reSitev pa je gotovo diagitalizator naprava, ki 
sliko, posneto s kamero, spremeni v bitni 
zapis. S to refijo je verjetno narejen Girls 
Face, cene digitalizatorjev (seveda brez ka- 


mere) se v ZR Nemfiiji gibljejo med 450 in 
600 markami. 


Brez vsega tega je moino enake slike vsta- 
viti z uporabo programa Monitor, le da vam 
bo delo vzelo nekaj ur (verjetno kar dva ali tri 
dni). Konfini rezultat ne bo nifi slabfii, na- 
sprotno - Se boljii je lahko, kot bi ga dobili z 
uporabo razlifinih "tablet-. To naredimo ta- 
ko, da sliko najprej nariSemo na milimetrski 
papir, nato pa jo byte za bytom vstavljamo v 
rafiunalnik. 

Naj bodo znaki I, X,. in *4 tofike razlifinih 
barv. Sliko potem kodiramo: 

11000011 c3 (195) 


001111 


I 63, 


• = 01 00110110 36 ( 54) 

= 00 10110110 b6 (182) 


IIXX” 




2000 c3 cf Od 35 36 b6 b6 b5 
Treba bi bilo nadaljevati samo Se z 999 
takSnimi vrsticami in dobili bi krasno sliko. 
SLIKA 1. naslovnica igre The Dallas quest, je 
enkraten primer za izkoriStanje grafike sred- 
nje lofiljivosti. Vidimo lahko tudi, kakSen je 
ufiinek barv, saj je slika na tiskalniku zaradi 
direktne kopije bitnega zapisa bolj media kot 
na zaslonu. 


KONEC 


COMPUTER SHOP 



■it Bit Bit SiB □ □ □ 
lit lil !!□□□□ 
lit lit Bill 


NAJVEfijA IZBIRA V NASI DEZELI 
PO NAJUGODNEJSlH CENAH 
VKLJUCNO TFHNICN SERVIS 

Dolly: IBM/XT Compatible (tudi v kitu) SINCLAIR SPECTRUM 48 Kb in 16 Kb - QL- 
PLUS - SPECTRAVIDEO 728 MSX - ENTERPRISE - AMSTRAD CPC 464 - COMMO- 
DORE 64-16-PLUS 4 

Tiskalniki - Programska oprema (software) - drugi razlifini pripomofiki, ki jih lahko 
uporabite pri vaSem rafiunalniku 

UL. P. RETi 6, TRST, tel. 040/61602 


Fornirad CET 

IMPORT-EXPORT 

TRST 

rafiunalniki najbotjSih znamk - 
hardware - STROJNA OPREMA 
dodatna oprema - software PROGRAMSKA OPREMA 

SINCLAIR - COMMODORE 


ul. PICCARDI 1/1 - tel. 728294 
ul. COLOGNA 10/d - tel. 572106 


naprave CB 
antene CB-RTV 
deli in dodatna oprema 

MIDLAND - PRESIDENT - RCF. . . 
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VAS MIKRO 


Redno kupujem vaSo revijo in 
sem zeio zadovoijna z njo. Ne na- 

vas rada nekaj vpraSaia. P Pred 
kratkim sem dobila raiunalnik 
commodore 64, programiranja pa 
Se ne obviadam in zato upora- 
bljam programe iz vaSega llsla. 
Prelipkala sem program Biorobot 
iz februarske (srbskohrvatske) 
itevilke Mojega mikra. Ko sem 
program pognala, se je na zaslo- 
nu izpisalo - Deliniram karakterje 
- Biorobot Neka j dasa sem da- 
kala, potem pa se je zasion naen- 
krat pobrisal in je ostal samo obi- 
6ajni napis READY. Znova sem 
pognala program. Znova se je iz- 
pisalo " Deliniram karakterje - 
Biorobot 6ez nekaj trenutkov je 
zaiei radunainik risati na zasion 
polje in ligurice, toda ravno ko 
sem hotela prikljuditi igralno pali- 
co, se je zasion spet pobrisal in 
je ostala samo beseda READY. 
Program sem startala Se nekaj- 
krat, pa se je vedno koniato ena- 
ko. Zato vas prosim, da mi pove- 
ste, kje v programu je napaka in 
kako naj jo popravim. Prosim, 
povejte mi Se to, kako bi moj ra- 
iunalnik - razumel - Simon s 
Basic. 

Tanja KresiC. 

Banjaluka 

Pazljlvo preverlte, all sle pro- 
gram pravllno pretlpkall. Najver- 
(elneje ste kje naredlll napako. 
Simon's Basic In navodlla zanj 
ponujajo za skoraj vsaklm vo- 


Prosim, da mi sporodite, kje se 
narodi in kje vplada tiskalnik 
brother M-1009. V 5. Steviiki Mo- 
jega mikra je to opisano nepo- 
polno. 

Henrik Krojs, 

Zelena ul. 7, 
Maribor 

O Brotherjevem tlskalnlku nas 
je spraSevalo Se nekaj drugih 
bralcev. Vse, kar jlh zanlma, lah- 
ko zvejo na naslovu: Piters AG, 
P. 0. Box 83, FL-9490 Vaduz, Li- 
echtenstein, tel. 075/2 34 34, te- 
leks 77 871 tuv fl. 


Katere stavke moram napisati, 
ko dobim v igri Hulk vpraSanje: 
■What shall I do?" 

Bojan VudkovIC, 
Soc. revolucije 13/1, 
Sarajevo 

Za zaietek pomaga: -EAT 
MOUTH. « 



2.Ali je v 

Brotherjevem tiskalniku M- 10009 
vkijuden vmesnik ? 


3. Zakaj Se vedno niste testiraii 
radunalnika amstrad CPC 464? 
Prosim, da to storite dimprej. 

4. OpiSite tudi kak program za 
CPC 464. 

VaSa revija mi je zeio vSed. Po- 
skuSajte 6im dlje drzati ceno 200 

Peter Mlekui, 

Kurirska pot 15, 
Mojstrana 

1. Zeio vellko, skoraj vsl. 2. 
Preberl odgovor Henrlku Krojsu. 
3.-4. Moj mlkro listaj bolj pazljl- 
vo. Kar zadeva ceno: driall jo 
bomo, dokler bo Slo. 

Najprej moram pohvaliti Moj 
mikro. Moti me edino to, ker mi- 
slite razSiriti rubriko s program i 
bralcev. Mislim, da nima pomena. 
Osebno nisem vnesel v radunai- 
nik Se nobenega takega progra- 
ms. Ne mislite, da so zanid. Nekaj 
je bilo kar dobrih. Vendar mislim, 
da vsak raje da TO din za protesi- 
onalno napisan tuj program, kot 
da bi se mudit z vpisovanjem v 
radunainik. 


Sedaj pa vpraSanje. Imam C-64. 
Kot veste, pa je njegov basic zeio 
reven. Zanima me, kateri register 
nadzoruje giasbo, hkrati pa izvaja 
program (npr. gibanje spritov). V 
Simon's Basicu je npr. tak ukaz 
PLAY. Kako to napraviti z basi- 
com, ki je ie vdelan v C-64? V 
nobeni literaturi o tern nid ne pi- 
Se, deprav bi komu priSlo Se kako 
prav, npr. pri izvajanju radunalni- 
Skih risank ali igric. 

BoStjan Burgar, 
Brltof 56. 

To, da nl literature o zvoku In 
spritih v C-64, ni Sisto res. Treba 
je le odpreti prirobnik, ki ga do- 
bimo skupaj z raiunalnlkom. 
Spritom so posveiene stranl 
67-79, zvoku pa strani 81-91. 
Se vet piSe o obeh temah v knjl- 
gl Programmer's Reference Gu- 
ide. Tudi v Mojem mikru so bill 
objavljenl program!, ob katerih 
se lahko uSIS, npr. v junljski Ste- 
viiki Roll over Commodore (pro- 
gram meseca), grafika pa je opi- 
sana v seriji RISemo s C-64. Tre- 
ba je tore) le malo odpreti oil, 



vnesti tak program, ga natanino 
preutiti in priiagoditi svojim po- 


Redno prebiram revijo Moj mi- 
kro. Nisem pa Se zasledil nidesar 
o Philipsovem radunalniku MSX. 
Dobii sem ga za dariio. Zanima 
me, kakSne programe lahko upo- 
rabljam zanj in kam naj se obr- 
nem po nasvet. Zeio bi bil vesel. 
6e bi kaj objavili o njem. 

Matej PotoSnik, 
Belca 4, 
Mojstrana 

Raiunalnik lahko dela z vsemi 
programl, napisanimi za MSX. 
Lastnlkl MSX, pomagajte Ma- 
teju! 

Pravkar berem dianek Crta Jak- 
hla o Gremiinih, pa mi je padlo 
nekaj v oii. Nid bistvenega, a 
vendar! Takole piSe : -Tistega na 
meSaicu ne mores odstraniti, za- 
to pojdi ven in skoz glavna vrata 
na cesto . . .-V resnici - tistega na 
meSaicu- lahko odstraniS in sicer 
takole: 

StopiS v kuhinjo (GO KIT- 
CHEN), pritisneS gumb (PRESS 
BUTTON) in spedeS tistega v mi- 
krovalovni pedici. Potem OPEN 
CHUTE in program odgovori - Try 
PRESS BUTTON-. To napiSeS in 
gremlin v meSaicu (Bender) je 
- zmiksan «. 6e hodeS zapustiti 
kuhinjo, Se enkrat napiSeS 
PRESS BUTTON, sledi odgovor 
OK, BENDER STOPPED. 

Iztok Straiar, 
Ljubljana 


Moj mikro berem, odkar izhaja 
tudi v srbohrvaSdini in zeio mi je 
vSed. Prej ste se resda ukvarjaii 
izkljudno z ZX spectrumom in 
commodorjem. vendar ste v no- 
vejSih Stevilkah to popravili. VSed 
so mi bili vaSi dlanki in komentar- 
ji o atariju. Menim, da je to zeio 
korektno do firme, ki je na naSem 
trgu zapostavljena in veseli me, 
da ste spoznali, kako spectrum in 
commodore nista alia in omega. 

V zvezi z atarijem imam nekaj 
vpraSanj oziroma proSenj: 

1. Zeiei bi naslove tujih dasopi- 
sov, ki piSejo izkljudno o Atarije- 
vih radunalnikih. 

2. Ali pride razSiritev, ki ste jo 
omenjali pri atariju 130 XE, v po- 
Stev tudi pri modelu 800 XL ali bo 
nove programe (glede na to raz- 
Siritev) mogode uporabljati tudi 
pri BOO XL? 

3. Ali softverska hiSa Sierra on 
Sine piSe programe za atari? 

Zdaj pa Se nekaj predlogov. Pr- 
vid, razSirite rubriko Nove igre, 
zraven pa napiSete, za katere ra- 
dunalnike jo je Se mogode upora- 
biti. In drugid, za tuje besede ni 
treba pisati, kako se izgovarjajo. 
To bi utegnilo slabo vplivati na 
mlajSe, ki se udijo tuj jezik, med- 
tem ko tiste, ki ga te znajo, to 

Zoran Dakovli, 


Vse podrobnejSe podatke o ra- 
iunalnlklh Iz druilne Atari vam V 
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bo dal nai atrokovnl aodelavec 
Zvonlmlr Makovec (Ljutomer, p. 
p. IS, tel. 062 a 714-115). 

Prvid, naj vam destitam ob 
obletnici mojega priljubljenega 
radunalniSkega dasopisa, ki so jo 
uveljavil z izjemnostjo, zanimivi- 
mi temami, So zlasli pa s tistim, 
kar ponuja za sorazmemo nizko 
ceno. Pohvalo zasluiite tudi za 
ohranitev stare cene, saj pri vas 
ni navada, da se revija draii so- 
razmeno s povedevanjem Steviia 
strani. Mato vam zamerim (o tarn 
je bilo te sliSati) za nekatere na- 
pake: meSate srbohrvaStino in 
slovenSdino, vem, da to ni namer- 
no, zato samo mimogrede. 

In Se to: po enoletnem izhaja- 
nju (polletnem v srbskohrvaSki iz- 
daji) je zadnji das (de je seveda 
moino), da bralcem Mojega mi- 
kra ponudite ovitek za shranjeva- 
nje dosedanjih Stevilk. Predla- 
gam, da bi bit tak ovitek primeren 
za 12 Stevilk in da bi bil podoben 
ovitku za revijo Sam svoj majstor. 

Preganjajo me Se tri zamisli, o 
katerih sem prepridan, da bi jih 
bilo mogode z malo dobre voije 
in • malo * denarja uresniCiti. In 

1. Kot strasten in vztrajen zbi- 
ralec programov predlagam, da 
dosedanje programe za commo- 
dore 64 in spectrum ponudite na 
kaseti. Prepridan sem, da bi bilo 
dovolj kupcev. 

2. Bral sem vas vse do desete 
Stevilke in sem opazil, da meSate 
igre za CBM-64 in spectrum. Mi- 
slim, da bl bilo pametneje, de bi 
objavljali lodena seznama. 

3. In Se najteije izedljiv, a naj- 
boIjSi predlog: povedajte Stevilo 
strani na radun softvera ( podvoji - 
te phi), in de ne gre d rugate, po- 

No, vse gornje ni pravi predlog, 
zakaj vam piSem. Sklenil sem na- 
mred, da bom kupil igralno pali- 
co Quickshot II (za to me je za- 
grel vaS dlanek v mardevski Ste- 
vilki). Zanima me, kam bi lahko 
pisal za informaclje. Palico bi po 


motnosti narodil po poStl v Veliki 
Britaniji. 

V 5. Stevilki ste objavili neki na- 
slov v ZR Nemdiji. Pisal sem jim, 
toda odgovora nisem dobil. Zato 
opozarjam bralce, naj na ta na- 
slov ne piSejo v angleSdini. 

K pisanju me spodbuja Se en 
postranski razlog. Kot dlovek, ki 
je laden hardverskih in softver- 
skih nasvetov, potrebujem kak tuj 
dasopis. Odlodil sem se za Your 
Computer, ker je aktualen in vse- 
buje zelo dobre programe. Zato 
vas prosim za naslov izdajatelja, 
od kakega dosedanjega narodni- 
ks pa bi ielel zvedeti, kaj meni o 
tej reviji. 

Vedran Cagalj, 

Split, Balkanska 106 

Palico Quickshot 2 polag drugih 
prodaja Erol Computer Ltd., 125 
High Street, Walthamstown, GB. 

Tudl drugi bralcl so nas te 
proslll za naslove na|bol] raziir- 
jenlh evropsklh revl) z radunalnl- 
ikega podrodja. Za zdaj tale 
seznam: 

V angleikem jezlku: 

- Your Computer: Your Com- 
puter (subscriptions), Quadrant 
House, The Quadrant, Sutton, 
Surrey, SM2 5AS, Great Britain) 

- Sinclair User, ECC Publicati- 
ons, 196-200 Balls Pond Road, 
London NI 4AQ, Great Britain 

-Personal Computer World: 
Personal Computer World 
(Subscriptions), 53 Frith Street, 
London, W1A 2HG, Great Britain 

V nemikem jezlku: 

Chip: Chlp-Leserservlse, Vo- 
gel-Verlag, Postfach 6740, D- 
6700 WQrzburg 1, BDR 

-64 er, Leaer-servlse, Markt & 
Technlk, Verlag Aktlengesells- 
chaft, Hans-PInsel-Strasse, 8013 
Haar bel MOnchen, BDR 

- Markt & Technlk (tednlk, 
speclallzlran za elektronlko), Isti 
naslov kot 64er. 


Zelo bi mi olajSali pisanje pro- 
grama, de bi mi odgovorili na 
vpraSanje, ali obstaja Se kakSna 
molnost kopiranja karakterjev iz 


ROM v RAM pri commodore 64: 
de najprej prenesemo vse karak- 
terje iz ROM, traja celo vednost. 
Prosim, da objavite v naslednji 
Stevilki ta programdek, saj sem 
prepridan, da bi zanimal mnoge 
bralce. 

I. KorouSId, 
Ljubljana 


Preplsovanje seta drk Iz ROM 
v RAM pospeilmo s kratklm pro- 
gramom v strojnem jezlku. Pole- 
nemo ga s stavkom: 

SYS700, naslov 

Naslov naj Ima vrednost za- 
detka podrodja, kamor bomo 
skoplrall podatke Iz ROM. Tlpld- 
na vrednost je 12288. Seveda je 
trebe ustrezno spremenltl vek- 
tor, kl kale, od kod video vezje 
be re podatke o obllkl drk. 

Najprej najino mnenje o reviji 
Moj mikro. Misliva, da je trenutno 
najboIjSa med jugoslovanskimi 
radunalniSkimi revijami. Le v ru- 
briki Nove igre bi lahko objavljali 
tudi opise programov za Am- 
strad/Schneiderjev radunalnik 
CPC 464 in tudi ved listingov 
zanj. 

Sporodava Se to, da sva zma- 
gala v igri Pyjamarama. Za to sva 
porabila le teden dni. Igra ni pre- 
tetka, saj moraS le razumeti, kaj 
pomenita kak predmet ali puSdi- 
ca (LIFT, HELP). V pomod bral- 
cem bova postopek na kratko 
opisala. Igra se zadne v sobi s 
stopniSdem in igralec ima tri ii- 
vljenja, ki pa jih lahko z malo 
spretnosti in znanja tudi pomnoti 
(pad s poki). NajvalnejSa soba v 
igri je soba s Stirimi ludmi, ki jih s 
skoki pod njlmi pritigamo in tako 
menjavamo tipe sob. Prva pred- 
meta, ki ju prenaSaS, sta radio in 
kljud R. S tema predmetoma mo- 
raS priti do sobe z ludmi, kjer 


priigeS lud St. 1. Pojdi iz sobe in 
pojavil se boS v drugi sobi. v ka- 
teri se spreletavajo trije duhovi; 
priti moraS mimo njih in v sosed- 
nji (desni) sobi stopiti do okna 
nad posodami za daj. Ko skodiS 
skozi okno, se znajdeS na strehi 
- pot z nje vodi samo skozi dim- 
nik. Vseh skrivnosti ne bova izda- 


la, povejva samo Se to, kako se 
reSiti iz nevarnih sob. Mimo og- 
nja v sobi pod dimnikom ni mo- 
gode priti brez gasilnega aparata, 
ki ga dobimo v sobi z ludmi, de 
tja prinesemo kladivo, ki je v stra- 
niSdu. Do straniSda pa pridemo, 
de funt zamenjamo za penny. Mi- 
mo roi, ki se odpirajo in zapirajo, 
pa pridemo s polnim vedrom in 
polno piStolo - sami ugotovite, 
kje ju najdemo. Kot dokaz, da sva 
kondala igro, vam poSiljava ver- 
ze, ki se izpiSejo na zaslonu, ko 
zazvoni budilka v gospodarjevi 
sobi in mine kratek ognjemet: 

Congratulation!!! 

Wally 's woken uplllt 

For once he will get 

Now watch out for. . . 

•Life of Wally 

Sporodava pa tudi vsem lastni- 
kom CPC 464, da se nama zaradi 
menjave softvera lahko javijo na 
naslov: Mitja Blagajac, Pajkova 
22, Maribor (tel. 062 33-794). 2e 
vnaprej se zahvaljujeva. 

Mitja in Danllo, 
Maribor 

Imam commodore 16. ki pa se 
ml je pokvaril. Prosil bi vas za 
naslov Birostroja v Mariboru ozi- 
roma da mi priporodite kak ser- 
vis, kjer bi mi popravili moj C-16. 

Samoil Popovskl, 
Carev Dvor 

Naslov: Blrostroj, Glavnl trg 1 7 
b, Maribor. Pobrskaj ie med pi- 


PRODAJAMO 
RACUNALNIKE 
PO IZVOZNIH CENAH 

SINCLAIR SPECTRUM 16 K 
SINCLAIR SPECTRUM 48 K 
SINCLAIR SPECTRUM 48 K PLUS 
COMMODORE 64 
COMMODORE C-16 
COMMODORE PLUS 4 


Periferna oprema za commodore: kasetnik PM- 
C16, pogon za gibki disk 1541 
Barvni risalnik 1520, tiskalnik MPS 801-MPS 803, 
igralna palica 

Feriterna oprema za Sinclair spectrum: micro- 
drive, interface 1, tiskalnik seikosha GP-500A, 
igralna palica s Kempstonovim vmesnikom 

METROMARKET, 

Ul. F. Filzi 4, tel. 993940/631064, 993940/68841. 
TRST 

GENERALTECNICA, 

Trg S. Antonio 6, tel. 993940/62730, TRST 
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PR0CRAMSK1 JEZ1KI 


Megabasic 


DRAGOSLAV DOBlfc 


S redi prejSnjega leta so se v 
britanski reviji YOUR SPEC- 
TRUM pojavili prvi zapisi o 
Megabasicu, novem programu za 
ZX spectrum 48K. Napovedane 
moinosti so bile takSne, da so 
vzbudile veliko zanimanje, zato so 
program pridakovali na trgu z ve- 
liko nestrpnostjo. NaStejmo samo 
nekatere od novosti: 


- moinost kreiranja in dela z 
okni (do 10 oken), 



- vnaSanje ukazov drko za dr- 
ko (single letter), 


- strukturirano programiranje 
z imenovanimi procedurami 

- dodatni program za delo z 
grafidnimi liki (sprite). 

Avtor programa, mladi Mike Le- 
man, je pravilno opozoril, da raz- 
vo|a strojne opreme pri vseh Sin- 
clairovih strojfikih ZX (ZX80, 
ZX81, SPECTRUM in SPEC- 
TRUM+) ni spremljal ustrezen 
razvoj basica. Sklenil je, da bo z 
Megabasicom odpravil to neso- 
razmerje. Da delo ni teklo gladko, 
prida tudi dejstvo. da so poSiljko 
programa na trg nekajkrat prelo- 
Zili. Kondno se je program pojavil 
v aprilu in mnogi -neverni Toma- 
2i> so ga takoj podvrgli testiranju. 
Rezultati so presegali vsa prida- 
kovanja. Petdeset novih ukazov je 
olajSalo delo in odprlo nove moi- 
nosti, od katerih so bile nekatere 
do pojava Megabasica dostopne 
samo odlidnim poznavalcem 
strojnega jezika. 



Prva stvar, ki jo opazite takoj ob 
zadetku dela z Megabasicom, je 
to. da ukaze vnaSamo drko za dr- 
ko. Da bi vtipkali ukaz PRINT, je 
treba po vrsti pritisniti tipke P, R, 
I, N in T. Tistim, ki nlkoli nlso 
uporabljali drugih tipkovnic razen 
spectrumovih, se takSno vpraSa- 
nje zdi zamudno, vendar se kmalu 
prepridajo o prednosti. Za >prid- 
ne- je predvidena moinost vnaSa- 
nja ukazov v skrajSani obliki 
(PRINT=PR.). Za laije vnaSanje 
programov in na sploSno za laije 
delo z mavrico je detiniranih 16 
novih ukazov za urejanje pro- 
gramov. 


NajpomembnejSi so: 

- brisanje cele vrstice INPUT 

- brisanje znaka na levi strani 
kurzorja 

- brisanje vseh znakov od kur- 
zorja do konca vrstice 

- EDIT n kopira n-to vrstico 
programa v vrstico INPUT in jo 
pripravi za urejanje 

- kopiranje teksta iz katerega- 
koli dela zaslona v vrstico INPUT 

- listanje programa za vrstico 
naprej ali nazaj. 

Z nekaj vaje spoznate, kako 
modno orodje je priSlo v vaSe ra- 
ke. S temi ukazi je vnaSanje pro- 
grama nekajkrat hitrejSe. Obstaja 
tudi moinost detiniranja 10 fun- 
kcijskih tipk. Namred, vsaki tipki v 
zgomji vrstici tipkovnice lahko 
pripiSete niz funkcij (npr. LOA- 
D"":RUN:ENTER), ki stedejo ob 
pritisku na dolodeno tipko. Za 
vnaSanje ved programov je zelo 
uporaben ukaz AUTO, s katerim 
se programske vrstice samodejno 
oStevildijo. Za brisanje bloka vr- 
stlc je predviden ukaz DELETE. 



Delo z zaslonom je najbri naj- 
modnejSi del Megabasica. Najpo- 
membnejSa novost je moinost 
detiniranja do 10 oken, od katerih 
ima lahko vsako drugatno kombi- 
nacijo ukazov INK, PAPER, MODE 
in FONT. Z ukazom MODE dolo- 
Camo velikost, s FONT pa obllko 
znakov. Megabasic omogoda Stiri 
velikostl (64-stolpidni nabor, stan- 
dard^, dvakrat viSji ter dvakrat 
SirSi/dvakrat viSji znaki) in tri obli- 
ke znakov (standardna, podobna 
BBC-B in podobna Amstadu CPC 
464). Vsebino vsakega izmed 
oken zlahka in neodvisno od dru- 
gih oken: 


- izpisujemo 

- premikamo v vseh smereh 
(SCROLL) 

- vrtimo okoli levega ali des- 
nega oziroma zgornjega ali spod- 
njega roba okna 

- briSemo 

- invertiramo 

- spreminjamo atribute (rpre- 
memba barv brez brisanja teksta). 

V vsakem oknu lahko tekst izpi- 


sujemo od zgoraj navzdol name- 
sto od leve proti desni. Ukaz 
SPRINT omogoda izpisovanje tek- 
sta z zadetkom pri katerikoli todki 
na zaslonu, s poljubno izbrano 
povedavo po osi x in y. Obstaja 
tudi vrsta ukazov za direktno delo 
z datoteko, in sicer z atributi, s 
katerimi lahko ustvarjate zelo za- 
nimive gralidne elekte. Zapleteno 
definiranje znakov UDG je zame- 


med ukazoma REPEAT in UNTIL 
tedejo. dokler ni zadoSdeno pogo- 
ju, navedenemu v ukazu UNTIL. 
Lahko definiramo procedure, ki 
bo tekla na koncu vsake program- 
ske vrstice ali pa drugo, ki bo ste- 
kla ko pride do napake (ON ER- 
ROR GO TO). Program lahko raz- 
delimo na dva dela in mavrici uka- 
iemo, da le izmenoma opravi 
(MULTI-TASKING). 



njano in ga sedaj opravljamo z 
enim samim ukazom. Katerikoli 
del zasona lahko prepiSemo v 
pomnilnik, iz katerega se ta del 
vrne na poljubno izbrani del za- 
slona, in sicer v merilu 1:1 ali po- 
vedan. To preslikavo lahko spre- 
mljamo z brisanjem slike, ki je tre- 
nutno na zaslonu, lahko pa prek 
logidnih funkcij OR ali XOR pove- 
iemo vsebino zaslona in sliko v 
pomnilniku. 

Potek programa in 
odpravljanje napak 

Megabasis omogoda delo s 
procedurami. To so podprogrami, 
ki stedejo, kadarkoli v glavnem 
programu navedemo njihovo ime. 
Z uporabo procedur lahko pro- 
gram razdelite v mnozico med sa- 
bo neodvisnih delov, ki jih je vsa- 
kega zase bistveno laije napisati 
in testirati. Klicanje procedure 
lahko spremlja podajanje vredno- 
sti, ki so v proceduri uporabljene. 
Pomembna novost je definiranje 
zanke z REPEAT-UNTIL. Vsi ukazi 


Odpravljanje napak v programu 
je olajSano z ukazi, ki za vsako 
vrstico izpiSejo vrednost zazna- 
movane spremenljivke, Stevilko 
tekode programske vrstice, dalje 
spreminjajo hitrost izvajanja pro- 
grama, omogodajo prekinitev 
programa itd. Pomembna je moi- 
nost, da imate v enem oknu hkrati 
prikazan listing programa. v dru- 
gem rezultate radunov, v tretjem 
pa, de uporabite FRONT-PANEL, 
Sestnajstidke vrednosti v vseh re- 
gistrih (FLAGS v binamem kodu), 
tekodih pomnilnidkih lokacij in 
njihovih vsebin. S pomodjo ukaza 
FRONT-PANEL lahko Se 


- napolnite tekodi register s 
SestnajstiSko Stevilko 

- za ena povedate kazalec te- 
kodega registra ali kazalec tekode 
pomnilniSke lokacije 

- premeSdate pomnilniSki 
blok ali pa ga napolnite z ielenimi 
vrednostmi 

- klidite podprogram v stroj- 
nem jeziku, ki je na danem na- 



Zvodni efekti 

V Megabasicu ni zaposlavljen 
niti zvok. U ukazom PLAY lahko 
zamenjate na deseline ukazov 
BEEP. Na ta naCin enoslavno in 
hitro sprogramirate cele melodije. 
Kljub vsemu je to le zelo izboIjSa- 
na razliiica ukaza BEEP. Popol- 
noma nov pristop k ustvarjanju 
zvoka omogoCa mnozica ukazov, 
ki ima skupno ime ISG (Interrupt 
Sound Generator - prekinitveni 
generator zvoka). S pomoCjo IGS 
ustvarjamo zvok med izvajanjem 
programa. Rutini v strojnem jezi- 
ku, ki prl mavrlci standardno 50- 
krat v sekundi pregleda tipkovni- 


osem likov. Za vsako javljanje lika 
na zaslonu lahko definiramo, ali 
bo Ilk z obstojeCo sliko povezan z 
logifino funkcijo OR ali z XOR. 


Praktitne ueku&nje 

Avtor tega teksta je ob Megaba- 
sicu prebil dosti Casa. Dve minuti, 
ki ju izgubiteza nalaganje progra- 
ma, ki je obvezno po vsaki preki- 
nitvi dela, zelo hitro nadomesti- 
mo. Kljub temu je pri pogostih 
prekinitvah potrata Casa opazna. 
SreCneJi, ki imajo mikrotraCnik, 
tega ne bodo opazili, Se posebej 



co, je v Megabasicu dodana ruti- 
na, ki preverja vsebino enega 
vmesnega pomnilnika (buffer) in 
igra zvok oz. zvoke. ki so v njem 
zapisani. Ce je v vmesnem pom- 
nilniku zapisana bolj kompleksna 
melodija, bo izvajanje programa 
poCasnejSe. 


Grafitm lild 

GrafiCni liki (sprites) so liki, ki 
se premikajo po zaslonu. Njihovo 
obliko, barvo, smer in hitrost pre- 
mikanja uporabnik doloCa sam s 
programom "SPRITE DESIG- 
NNER-. ki ga dobite skupaj z Me- 
gabasicom. Podobno kot v pro- 
gramu GAME DESIGNER z lahko- 
to kreirate lik v kvadratu 16x16 
toCk. Vsaka skupina 8x8 todk ima 
lahko svoje lastne atribute. K 
enem liku lahko pridruJimo veC 
slik, ki se med premikanjem lika 
izmenjujejo in tako dajejo vtis. da 
je slika na zaslonu animirana. Me- 
gabasic lahko hkrati nadzoruje do 


zato. ker je Megabasic prilagojen 
delu z mikrotraCnikom in ima celo 
vgrajeno opcijo za kopiranje na 
mikrotraCnik. Vsekakor pa jih bo 
prav tako obremenjevala velikost 
zasedenega pomnilnika, ki ga je 
skoraj 20 K. Ta obremenitev ni 
prevelika, ker je program, pisan v 
Megabasicu, krajSi od tistega v 
standardnem basicu. Velja pa tudi 
vpraSanje: -Kdaj ste zadnjiC napi- 
sali program, ki zavzame vet od 
20 K?" Tisto, kar najbolj moti, je 
to, da Megabasica niso do konca 
oCistili vseh "hroSCev. Obstajajo 
situacije, ko »megaspectrum» 
enostavno zamrzne in ko ne po- 
maga niti Megabasicov reset (na 
voljo sta dva). Tedaj je edino zdra- 
vilo izkljuCitev mavrice in ponov- 
no nalaganje Megabasica. Moje 
izkuSnje kazejo, da se morale Se 
zlasti izogibati napakam v stavkih 
PRINT (dva opuSCaja ali dve vejici 
zaporedoma). To je nujno prived- 
lo do resetiranja raCunalnika in 
ponavljanja dela od samega za- 
Cetka. 


ZX Spectrum 
Simulator 


TOMA* SUfiNIK 


^kWaj to ne zveni kot reklama, 
HMampak commodore 64 Se 
* * enkrat dokazuje, da lahko z 
njim poCnemo (skoraj) vse. Lep 
primer je najnovejSi izdelek hiSe 
Whitby Computers Ltd,, program 
ZX Spectrum Simulator z 20 
stranmi navodil. 

Ko je program naloJen, najprej 
opazimo bel zaslon z 32 znaki, 
oblikovanimi natanko kot pri ma- 
vrici. Kot zagrizen komodorjevec, 
neveSC tipkanja po umotvorih 
striCka Cliva, sem za zaCetek se- 
veda pritisnil tipko F 7, da bi dobil 
menu za pomoC. Tu so na dveh 
zaslonih izpisani vsi ukazi spec- 
truma, in kar je Se pomembnejSe. 
to. kako pridemo do njih. Razpo- 
red znakov in Crk je popolnoma 
enak: Ce npr. pritisnete G, se na 
zaslonu prikaJe napis GOTO. Na 
voljo so vsi modusi, normalni, E, 
C in G, TRUE in INV. VIDEO, vsi 
grafiCni in posebni znaki (Copy- 
right . . .). Tipko F 7 lahko s pridom 
pritiskamo tudi med vnaSanjem 
programa (kdo bi si zapomnil vse 
pozicije ukazov!). 

Vtipkal sem nekaj programov 
kar iz oranJnega priroCnika za 
spectrum. Vsi so delali brez pro- 
blemov! Resda se grafiCni ukazi 
PLOT, DRAW in CIRCLE izvajajo 
nekoliko poCasneje kot pri "origi- 
nalu~, vendar je rezultat enak. Za 
basic nam ostane nekaj manj 
pomnilnika - okoli 30 K. Commo- 
dorjev razpon barv se skrCi s 16 
na 8, ton pa na en sam generator. 
Prav zanimivo je posluSati piska- 


nje brenCaCa prek TV zvoCnika. 
Opisi napak in delo z zaslonskim 
editorjem so simulirani do popol- 
nosti. UStel se je le tisti. ki misli, 
da bo lahko s tern programom 
Saril po sistemu. RaCunalnik sicer 
sprejme ukaz USR, a nam takoj 
sporoCi: -Can't do machine-code. 
(Ne moremo delati v strojnem je- 
ziku.)" Stvar je menda jasna, saj 
se mikroprocesorja commodorja 
' in spectruma Je v zasnovi povsem 
razlikujeta. 

Nekaj posebnega je delo z zu- 
nanjimi pomnilniki. Pri nalaganju 
s kaseto smo deleJni spectrumo- 
vega showa (Crte in zvok). toda 
avtomatsko ustavljanje kasetnika 
je k sreCi ostalo. Najbolj zabavno 
pa je to. da se zdaj dobra, stara 
disketna enota enota VC-1541 ob- 
naSa kot mikrotraCnikl Vsi ukazi 
zanj se izvajajo direktno. Morda 
se tu kaJe Se ena moznost za upo- 
rabo programa ZX Spectrum Si- 
mulator: pri nas je Je kar nekaj 
ljudi povezalo svoje mavrice s 
Commodorejevim disketnikom, in 
Ce bi iz njega naloJili v C-64 spec- 
trumov program v samem basicu, 
bi ta moral delati brez ovir. S pre- 
skusom smo ugotovili, da sprej- 
me C-64 vse programe v basicu z 
demonstracijske kasete Horizons. 

Za konec: ZX Spectrum Simula- 
tor je posreCen in narejen skoraj 
do popolnosti, vendar nima res- 
nih namenov. Gotovo bo priSel 
prav nekdanjim lastnikom mavric, 
ki so si kupili, priznajmo, resnejSi 
stroj, se pa radi z nostalgijo spo- 
minjajo "Starih Casov. 

Ob programu bi si Jeleli le Se 
ravno ploSCo z lepljivimi redirka- 
mi, s katero bi prekrili tipkovnico 
C-64 ... 


Tip: simulator 

RaCunalnik: C-64 

Format: kaseta 

Cena: 49,5 DM v ZR NemCiji 

Zaloznlk: Whitby Computers Ltd. 

Povzetek: Spustite v svoj commodore mavriCni svet v basicu! 
Ocena: 9/9 


SPECTRUM, vedno v korak s klasiCnimi in najnovejSimi pro-i 
grami. Ugodno. 

Spectrum 

PrepriCajte se, BrezplaCen katalog. 

BajiC Goran, Stevana Filipovica 29/85, 11040 Beograd, tel. 

(011)653-285. TM-554 


ZNANSTVENA FANTASTKA 


Program 
No. SX 56 



SIMON SlRCA 


K reflovi so bili nadvse mirna 
in poStena druZina. Vedno 
so bill vzorni drZavIjani, ni- 
koli niso prirejali zabav, niso ho- 
dili v tujino in ludi velikega vrta 
niso imeli. Skralka, Ziveli so 
skromno, karje pri nekaterih zbu- 
jaio zadudenje. Nikomur pa se Se 
sanjalo ni. da bo la asketlzerp pre- 
trgal neljub dogodek, ki je spravil 
pokonci celo sosesko. 

Tlste Case ni nikomur uSIo, kaj 
se dogaja v kaki hiSi. Na strehi je 
bit pridvrSden poseben slatusni 
indikator, po kateremje bilo mod 
spoznali, kdo tivi v hiSi in kaj po- 
meni. Prav na boZid 1996 Je na 
strehi Kretlovih zagorela modra 
Iu6. Naznanjala je skorajSnji obisk 
davdnih izterjevalcev, poleg lega 
pa seje avtomatsko blokirala tudi 
kabelska televizija, tislikrat spe- 
IJana Se dokaj primitivno. Nekako 
desel metrov nad zemljo so se 
vzpenjale paraboliCna antene. vse 
usmerjene v isti sektor, od koder 
je bilo mod sprejemali signale: 
osrednjega televizijskega in ne- 
uradnega in/ravizijskega. ki se ga 
je dalo uloviti iz sosednje drZave. 
Uradno so propagirali samo prve- 
ga, drugega pa je bilo nadvse tve- 
gano spremljati, kaj Sele o njem 
govoriti. Na mnoglh hiSah Je prav 
zaradi le postaje zagorela rumena 
lud. Oznanjala je moralni prekr- 
Sek ali kriminalno dejanje. Pona- 
vadi Je Ze naslednji hip pribrzela 
CTP. Cenlralna televizijska posre- 
dovalnica. Pod tem imenom se Je 
skrivala posebna policija, ki je 
nod in dan nadzirala televizijski in 
radijski spored. 

V tern so h Kreflovim Ze priSli 
davdni izterjevalcl. Postopek iz- 
terjave davkov se je korenito spre- 
menil Ze pred kaki mi tremi leti. Po 
novem je davdni izterjevalec vta- 
knil v posebno reZo blizu poStne- 
ga nabiralnika majhno disketo, ki 
jo je hiSni laslnik vstavil v radunal- 
nik, prebral njeno vsebino in temu 
uslrezno ukrepal. Vse drZavne 
sluZbe so potekale lako. Prav no- 
benega osebnega stika ni bilo tre- 
ba; tudi poStarji so razvaiali le 
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mikrofilme. mlekarji samo skrbno 
oznaiene vanadijeve kanistre, tr- 
govci pa sladoled vjektenih valjih, 
hlajenih s tekodim duSikom. Pla- 
devanje radunov je potekalo na 
podoben nadin, lastniku sploh ni 
bilo treba do vrat. Vkljudil je svoj 
terminal, naloZil osnovni komuni- 
kacijski program, pripravil vse 
modeme in zavrtel magnetni Irak. 


Nato je moral vnesti svojo pladil- 
no Sitro, Sele potem se je lahko 
pridruZil milijonom signalov, ki so 
potovali po centralistidno razpo- 
rejenih kabllh in se stekali v 
osrednji radunski center, nadvse 
skrbno zavarovan. Poslopje je 
stalo sredi mesta CX 3 in gradlli 
so'ga pribliZno dve leti. Spominja- 
lo je na poveznjen vrdek za pivo. 

(Ta pijadaje bila ob hiperproduk- 
ciji instantnih vitaminskih napit- 
kov v tazi opuSdanja). Po cevi, ki 
je bila videti kot rodaj, so bila spe- 
Ijana tri dvigala; ves das so brzela 
gor in dot. Prvo dvigalo je bilo 
namenjeno za prevoz ljudi, drug i 
dve pa za prevoz denarja in vseh 
radunalniSkih izpiskov. Dvigala so 
bila dobro zavarovana s Stevilnimi 
laserji in videokamerami, ki so 
prepredevale dostop: na manj kot 
deset seZnjev. Prav zato ni bila ta 
stavba ljudem pri srcu. Spominja- 
la je na jetniSnico . . . Pravzaprav 
je bila to res jetniSnica, sajje bilo 
v njej o vsakem dloveku zaplsano 
vse - njegov dosje, bandni izpi- 
ski, premoZenjsko stanje, bliZnje 
sorodstvo in Se marsikaj drugega. 

Tam so lahko naredili, kar so ho- 
teli - odklopill so ti kabelsko tele- 
vlzijo, kot se je to zgodilo Kreflo- 
vim, ustavili dostavo da soplsov, 
dovoz hrane in rezervnih delov ali 
celo dovajanje kisika. Takratnaat- 
moslera je bila namred prepolna 
Zveplovega dioksida in ogljikove- 
ga monoksida. Prav zato je bilo 
treba kisik umetno sintetizirati in 
ga dovajati uporabnikom po ce- 
veh, sicer bi jih doletela neizogib- 
na smrt. Prav zato so bile tudi vse 
stavbe hermetidno zaprte in ljudje 
so lahko hodili vanje samo prek 
trojno pregrajenih komor, kjer so 
si mogli sneti maske in vdihovati 
pravi kisik. Edino, karje v takSnih 
razmerah Zivelo povsem nepriza- 
deto, so bile roZe, imenovane 


RANDOMKE 3. Za Zivljenje so dr- 
pale prav omenjena plina in malo 
vode, razcvetele pa so se v najra- 
zlidnejSih oblikah in barvah. 6e si 
jih posadil po pet skupaj, so se 
razrasle v pravcat botanidni vrt. 
Dokler niso pognale popja, pa nisi 
videl, kako se bodo razcvetele. 
Potem so ohranile obliko in 


vadno pozen, in na slgnalnem ste- 
bru je zagledal modro lud. Vedel 
je, kaj to pomeni, in pohitel je k 
vhodu. Davdnim izterjevalcem je 
dal svetlobni signal in zatem so se 
odpeljali. Yvan 3 pa je zamiSljeno 
odSel v aerizacijsko komoro in v 
stanovanje. Pohitel je k radunalni- 
ku in vstavil disk v pogon. Zgrozil 
se je. ko je opazil, da ga terjajo za 
neporavnane dolgove za pribliZno 
Sest let nazaj. Vedel je, da je ta 
zahteva odlodena in da je ni mo- 
gode priklicati, detudi bi se izka- 
zalo, da je bil znesek terjan pomo- 
toma. Za takSen poseg bi bilo tre- 
ba prodreti v radunski center in 
tarn izpeljati hardversko spre- 
membo, to pa je bilo najvedkrat 
nemogode. Karje ukazal centralni 
raduhalnik, je bilo treba izpolniti v 
treh dneh. Sicer so sledile sankci- 
je po posebnem protokolu SX 56. 
Nihde ni vedel, kaj se skriva za to 
oznako, najvedkrat pa je imela 
grozljive posledice, ki so nepo- 
sredno vplivale na Zivljenje v hiSi. 


Ponavadi se je zadelo s lormal- 
nostmi, kondalo pa s strogimi ma- 
terialnimi ukrepi proti lastnikom. 
Yvan 3 si je ogledal svoj bandni 
radun; Se zdaled ni zadoSdal za 
poravnavo izmISIjenega dolga. 
PremiSljal je, odkod bo vzel de- 
nar, in se kaj kmalu domlslil: pro- 
lisidil bo Centralni radunalnik. 

V roke je vzel RadunatniSki pri- 
rodnik za vsako druZino, posebno 
broSuro s prilogo, kljo je Central- 
na uprava ves das dopolnjevala, 
in se zatopil vanj. Potem mu je 
priSlo na misel. da je danes boZid. 
BrZ je odtipkal kodo najbliZje tr- 


govske hiSe in Ze so ga spraSevali 
po Zeljah in denarnem kritju, on 
pa je natandno odgovarjal na za- 
stavljena vpraSanja. Vse, tudi to 
komunikacijo, je beleZil Centralni 
radunalnik in takoj ukrepal po 
svojih pooblastilih. V naSem pri- 
meru je ves pogovor med radunal- 
nikoma Kretlovih in veietrgovine 
zabeleZil na Irak, potem pa sproZil 
pretok denarja iz enega trezorja v 
drugega in aktiviral prevozna 
sredstva za dostavitev kupljenega 
blaga. Potem je vse skupaj shranil 
v trajni arhiv, v enega izmed tiso- 
dih diskov v 19. nadstropju - vrdka 
za pivo-. Yvan 3 je dobil blago na 
dom Ze dez kakih pet minut, sku- 
paj s podrobnim radunalniSkim iz- 
pisom in listkom, ki je opozarjat 
na to, da radun nima kritja in da 
ga je treba priskrbeti v treh dneh. 
To Yvana 3 sploh ni motilo, saj se 
je nadejal kraje iz Centralnega ra- 
dunalnika, zato je hitel razvijati 
blago. Razveselil se je dokaj 
okusno okraSene novoletne jelke 
in nekaterih daril za druge druZin- 
ske dlane, ki so bili Se v Soli in po 
sluZbah. PriZgala se je lud na 
vhodnih vratih in vstopila je Yva- 
na 3, se nasmehnila in zavila v 
kuhinjo. Tam je vkljudila terminal, 
naloZila kuharski program, nasta- 
vila robots na kazalo 44.62 in se 
vrnila v dnevno sobo. Opazila je, 
da ne deluje kabelska televizija. in 
preplaSena je hitela spraSevati 
Yvana 3 o tej neprijetnosti. On pa 
je samo skimaval in ji pokazal. kaj 
je zapisano na prineseni disked. 
RazloZil ji je, kaj namerava. Po- 
skuSala ga je ustaviti. vendar za- 




man. -Dovolj imam vsega, - je 
zavpil in se zleknil v nasianjad. 
-Ne bom piadevai izmiSljenih ra- 
dunov in koneci- 


mogel spati: pre- 
kako bo prodrl v 
radunatniSki si- 
stem, ki se ga je bai in ga spoSto- 
val hkrati. Vedel je le, da ga mora 
nekako prelisiditi, saj nekje mora 
biti kaka hiba. Zjutrajseje bri iotii 
dela. PoskuSal si je izmisliti razlid- 
ne kode, ki bi ga pripeljale vsaj do 
kakega drug eg a kazaia, dele nev 
centralni procesni del, vendar se 
mu ni posredilo. Potem se je do- 
mislil nekaj kod, ki so mu jih po- 
sodili prijatelji, ko so odhajali na 
pod it nice Tudi s tern si ni mogel 
pomagati. Raiunainik ga je vedno 
zavrnil s PRIVILEGED VIOLATION 
No. 546.578. Kasneje Se mu je po- 
sredilo najti kazaio, oznateno sa- 
mo s drko X. Na hitro si ga je 
ogledal: PIP X.PAS; 1/Ll in na dol- 
gem spisku imen zaiuda naletel 
tudi na svoje. Vedel je, da se tu 
skriva reSitev njegovega proble- 
ma, Mrzlidno je brskal po prirod- 
nikih, da bi ugotovil, kaj mu je 
storiti, a se ni mogel odloditi. Ne- 
nadoma je zasliSal pisk in na za- 
slonu je zagledal sporodilo: 
QX34.YOU HAVE ENTERED A 
PRIVILEGED DIRECTORY. PLE- 
ASE EXIT WITH EXT 532. Ta napis 
ga je opozarjal, naj se umakne z 
linije, sicer bodo sledile sankcije. 


Hitro se je poslovil od centrainega 
radunalnika in ugasnil Se svojega. 
Cez das si je premisiii, ga znova 
vkljudil in se prijavil z istimi koda- 
mi. Tokrat je Slo brez telav, celo 
grozedega opozorila ni biio ved. 
Tako ni mogel slutiti, da nekje v 
Centrainem radunalniku le tede 
postopek proti Kreflovim, In tudi 
tega ni mogel videti, da se je na 
statusnem indikatorju posvetila 
rumena lud. 

Vesel je ugotovil, da je naSel 
osnovni program za podatke o 
prebivalcih. Imel je le toliko pro- 
gramskega znanja, da je mogel 
spreminjati podatke, programa 
samega pa ne. Zato je zadel Sariti 
po pomniiniSkih enotah in kaj 
kmatu naletel na zapise o svojem 
stanovanju in na vse druge podat- 
ke. Dolgo dasa si jih je ogledoval 
in koje naposied priSel do glavne- 
ga menuja, se ni mogel odloditi, 
kam bi. Po nakljudju je pritisnil na 
gumb R, kar je pomenilo Raduni. 
Kmalu si je imel prilolnost ogle- 
dati vse svoje radune za 34 let 
nazaj in kot so bili predvideni za 
Sest let naprej; 40 letje biio prilju- 
bljeno obdobje, za katero so pla- 
nirali radune in podatke. Yvanu 3 
je do konca roka ostalo Se priblil- 
no 6 let. Zadel je popravljati radu- 
ne in jih podasi zmanjSevati za 
desetkrat all stokrat, tako da bi jih 
le zmogel pladati. Na koncu je 
opazil, da se izpiSejo tudi podatki 
o dloveku, ki je radune vpisovai. 

Vide! je tri litre: 

66465/6482 INT.6 
66465/6583 INT. 6 in 
564/947 EXT. 3 


Zadnja se mu je zdela sumljiva. 
PovpraSal je v Centralni radunai- 
nik o tern dloveku In s tern storil 
usodno napako. Radunalnik ni bit 
ustreiljiv in prav nid gostoljuben. 
izpisai je le: PROGRAM No. SX 56 
in EXECUTION. Yvan 3 je samo Se 
nemo zrl v zasion, ko je sliSal rez- 
ko zapiranje ventiiov za dovajanje 
kisika in zaporedno ugaSanje ludi 
v stanovanju .. . 


Postal je le Se zbirka 4658 bytov 
na disku Stev. 56493.46 Centrai- 
nega radunalnika. 


MIRKO 

TIPKA 




RADIRKO 


Mirko ste seveda vi, radirka pa vas 
ZX Spectrum. In obema skupaj je 
namenjena prva knjiga iz knjiznice 
revije Moj mikro: 


• 66 programov za ZX Spectrum. 

• 176 strani. 

• 176 kilobytov besedila, 

• akcijske in miselne igre, 

• izobrazevalni programi. 

• uporabni programi, 

• koristni matematiCni programi 

Za knjigo smo prihranili, izpilili in priredili kar 
najved znacilnih programov, da bi uporabniku 
mavrice predslavili vse moznosti, ki mu jih 
ponuja programski jezik basic. Skratka; dve 
stvari vam da ta knjiga: naudi vas programirati v 
basicu, obenem pa vam zapusti mnogo uporab- 
nih programov in prisrcnih iger. Za vsak dinar, ki 
ga boste odsteli poStarju, boste dobili na kupe 
kilobytov besedila. 


Zato, Mirko, hopla na radirko! 


poslna SI. in krai 

Narocam izvodov kniiqe 

■ Mirko tipka na radirko 

■ Vidi Pericu, kuca na gumicu 

(Oznacite, ali zelite knjigo v slovenskem all srbohrvatskem 
jeziku.) 

Vsoto 1100 din za en primerek bom plafial ob prejemu poSiljke. 

CE Z IZREZOVANJEM NAROCILNICE NE BI RADI UNICILI 
STRANI V REVIJI, NAROCITE KNJIGO PREPROSTO Z 00- 
PISNICO. 


MALI OGLASI - MALI OGLASI - MALI OGLASI 









MALI OGLASI - MALI OGLASI - MALI OGLASI 




H,ma RIAVEZ RADIO 
iz GORICE 

razpolaga z izrednimi cenami: 

COMMODORE 16 K + magnelofon + 2 programa 400 DM 
COMMODORE PLUS 4 + magnetoion + 2 programs 587 DM 
ZX SPECTRUM 16K + 6programov 267 DM 

ZX SPECTRUM 48 K + 8 programov 41 2 DM 

Na izbiro COMMODORE 64 - SPECTRUM PLUS in 
QL ter vsa periterna oprema. Vsi modeli imajo 1- 
letno jamstvo. Za izvoz 18% znizane cene. 

Firma RIAVEZ RADIO - ul. Crispi 15 
ter ul. Mazzlnl 1 GORICA (Italija) 
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AMSTRAD CPC 464!velikaizbiraprogramovponaiugodnej- 
Sih cenah. Zahlevajte brezplaten katalog. Panajotovid Marina, TrScan- 
ska 50, Zemun 11080, lei. (011) 191-472. TM-560 




ulica Valdirivo 6, TRST 
tel.: 040/61946 


POOBLASCENA TRGOVINA 
RACUNALNIKOV IN OPREME 

A Apple Computer Macintosh 


Male oglase objavljamo za islo ceno v obeh jezikovnih 
Izdajah, slovenski in srbskohrvatski. PoSljete jih lahko: 

- s pismom na nasiov Revija Moj mikro, Titova 
35, 61001 Ljubljana (z oznako Mali oglasi) 

- potelefonu (061) 223-311 
Cena malih oglasov: 

- do 10 besed: 400 din 

- vsaka naslednja beseda: 30 din. 

- cena malih oglasov poudarjene oblike (v ovkiru, s sliko 
ltd.): 600 din za 1 cm viSine na Sirino ene kolone, toda 
najvec do viSine 5 cm. Za veCje oglase veljajo Iste cene 
kot za komercialne oglase (zahtevajte cenik pri redakcifi 
ali oglasni sluzbi, tel. Stevilki na strani 3). 






0 HITACHI 


CRT - 2288 HI -COLOR STEREO BARVNI 
TV SPREJEMNIK 


Nomizni televizijski sprejemnik visjega razredo, kolerego 
Iradicionolno visoko kakovost jomci Hitachi s svojim 56 i 


botvnim zaslonom. 

Tonsko izhodna moc je 2x10 W preko dveh dvosteznih zvocnih 
sistemov s po enim nizko/srednjetoncem in z visokoloncem 
lagodno nostovl|onje |e najsodobnejse, s stevilnimi moznostmi 
sptejema: 39 prednostovitev progromo, do 99 neposredno izbro 
kanolov, synthesizer, somodejno iskanje postaj, vgrojeni tuner za 
kabelsko TV sprejemanje, infrardece doljinsko uprovijonje. No vc 
sto dodotni opremi za VIDEOTEXT in zo sprejem sistema SECAM 
Spreiemnik je ze predwiden tudi ™ nnnmhn hrvWih tehni/nih 
. dosezkov - satelilskego TV sp 
hiSnego rocunalniko. 




JARO LAJOVIC 


M alokatero podrofije filo- 
veSkega znanja )e tako 
teZko predstavljivo v obli- 
ki fivrslih sham kot mediclna. Ve- 
da o delovanju filoveSkega telesa 
v zdravju, Se zlasti pa v bolezni, je 
preJela s tem, kar imenujemo 
»mehka informacija-. Zato je po- 
datkovna zbirka, £e ostanemo kar 
pri rafiunalniSkem Izrazju, vellka, 
prav tako moZnost povezav posa- 
meznib podatkov v vzorce (npr. 
bolezensko sliko). Vse to seveda 
oteZuje izdelavo programske 
opreme, ki bi bila v medicine res 
uporabna. Ne smemo sicer poza- 
biti nekaterih pomembnih doseZ- 
kov na podrofiju umetne inteli- 
gence; danes je Ze klasi£en pri- 
mer ekspertni sistem Mvcin, ki 


ugotavlja povzro£iteija bakterij- 
ske infekcije. NaStevanje bi lahko 
nadaljevali, npr. z Internistom - 
ekspertnim sistemom s podro£ja 
interne medicine. Pozabiti ne 
smemo tudi dela, ki so ga na tem 
podro£ju opravili na InStitutu Jo- 
Zef Stefan. Kljub temu bo praktifi- 
na raba takSnih sistemov mogo£a 
Sele, ko bodo ra£unalniki pete ge- 
neracije ie zlezli iz kratkih hlafi. 

Seveda se nam (hackerjem po 
srcu!) takoj zastavi vpraSanje: kaj 
pa oprema, ki jo imamo na voljo? 
Bi se dalo kaj koristnega ali vsaj 
zanimivega iztisniti iz naSih mi- 
krov in minijev - fie ie ne povsem 
samostojno, pa vsaj v sodelova- 
nju z vefijimi sistemi? Vsekakor. 
Pomemben del koristnih obdelav 
opravljamo na rafiunalnikih ie da- 
nes. Medicina namrefi ni Ie ved- 
nost o ustroju in delovanju telesa, 
ni Ie ugotavljanje in zdravljanje 
bolezni. Je tudi opazovanje mno- 
iifinih pojavov zdravja in bolezni 
in ugotavljanje njihovih zakonito- 
c-ti, je tudi iskanje in zbiranje po- 
trebnih informaclj. In pri tem so 
nam tako majhni kot vefiji rafiu- 
nalniki ie v veliko pomofi (npr. s 
statistifinimi obdelavami in vklju- 
fievanjem v informacijske mreie). 
To veija, kljub njihovi sorazmerni 
slabotnosti, tudi za mikrorafiunal- 

Vefiina (mikro) rafiunalniSkih 
navduSencev bo vpraSala: >Kaj pa 
moj mikro? Imamo najrazlifinejSe 
programs in simulatorje. . . kaj pa 
filoveSko telo?« No, tudi tovrstne 
programe imamo, fieprav so so- 
razmerno redki. Menimo, da je 
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Clovesko 
telo na 
zaslonu 


ravno v njlh mo£ mikrorafiunalni- 
kov na medicinskem (natanfineje 
na medicinsko-vzgojnem podrofi- 
ju). Prav zato vam jih predstavlja- 
mo v tem prlspevku. Izbrali smo 
tri - dva dobra in enega komaj 
zadostnega - za mavrico. 

' — d preskuSanimi p 


niSki f _. 

Tretji program je Neonatal V 

lation (Umetno dihanje novoro- 
jenfika). To ni komercialen pro- 
gram, temvefi eden v nizu resnih 
medicinskih programov, ki jih je 
pripravil londonski otroSki zdrav- 
nik dr. Graham Clayden, po fiigar 
prijaznosti smo program tudi do- 
bili. Zal nam Se ni uspelo dobiti 
kompleta The Living Gody (iivo 
telo), ki so ga ravnokar izdali pri 
Martechu. Morda bomo o njem 
spregovorili kdaj drugifi. 



Zafinimo kar z Biologijo. Ob na- 
kupu dobimo poleg kasete drob- 
no knjiiico, kjer izvemo, da je pa- 
ket namenjen pripravam za izpit iz 
biologije na ravni srednje Sole in 
je za to rabo tudi odobren. Ta, 
namen se mu pozna, pod naS na- 
slov namrefi sodita Ie dva izmed 
osmih programov. To sta Geneti- 
ka in Biodiagrami. Prvi je model 
enofaktorskega dedovanja. Iz ge- 
netske sestave potomcev je treba 


ugotoviti genetsko sestavo pred- 
nikov (pri tem so v pomofi nekate- 
rl dodatki, npr. poskus kriianja z 
monozigotom), Ker je enofaktor- 
sko dedovanje matematifino zelo 
preprosto, je preprosta tudi izde- 
lava takSnega programa. A konfini 
ufiinek je kljub vsemu privlafien. 
Kdor bo nekaj fiasa prebil ob pro- 
gramu, ne bo imel vefi teiav z 
osnovami Mendlove genetike. Ne- 
koliko lahko zamerimo le majhen 
izbor dedovanih lastnosti. 

Program Biodiagrami zna izri- 
sati lepe skice prebavil, refleksne- 
ga loka (s hrbtenjafio) ter nefrona 
- osnovnega delca ledvic. Nato 
so na voljo Stiri izbire: rafiunalnlk 
lahko oznafii dele na skid, lahko 
pa zahteva od ufienca, naj imenu- 
je del, njegovo funkcijo ali naj raz- 
poredi dele v logifinem zaporedju. 
In fie veija pohvaia skicam, od tu 
naprej ni vefi prida lepih besed. 
Risanje je strahovito pofiasno, iz- 
bire, s katerimi naj bi se ufienec 
ufiil, pa so oblikovane kot dril - 
ponavljanje, ponavljanje ... do 
onemoglosti. Seveda tak nafiin 
kmalu izgubi fiar (fie ga sploh kaj 
ima). Podobno veija za druge pro- 
grame, ki jih nismo omenili; 

Razofiaranje doZivimo tudi po 
pritisku na BREAK, ki razkrije za- 
fietniSko napisane programe v ba- 
sicu S la ZX 81. Neugleden vtis 
zaokroZi omenjena knjiiica, ki je 
nekakSen nadomestek ufibenika, 
ne pa dopolnilo programov, kar 
od takSnih broSuric prifiakujemo. 
Da bi bila Zalost vefija, vkljufiuje 
prirofinik ilustracije, ki kar klifiejo 
po rafiunalniSki grafiini predsta- 


vitvi, pa jih Zal ni. Kljub nekaterim 
svetlim tofikam vam predstavlja- 
mo paket kot primer, kakSni naj bi 
tovrstni programi ne bili. Kogar 
vseeno zanimajo, jih lahko za 5.95 
funta narofii na naslov Scisoft. 5 
Minister Gardens, Newthorpe 
Common. Eastwood, NG 16 2 AT, 


Telo deluje: 
priporotilo brez 
ladrzkov 

Druga skupina programov, ki 
smo se jih namenili prikazati, nosi 
naslov Body Works. Podpisali so 
jo trije avtorji, prvi med njimi zna- 
ni publicist in zdravnik dr. Jonat- 
han Miller (njegovo izredno nada- 
Ijevanko CloveSko telo smo spre- 
mljali tudi na naSih TV zaslonih). 
Po njegovih besedah zeva med 


resnimi izobraZevalnimi programi 
in igrami praznina; Body Works je 
prvi v seriji programov, ki naj bi jo 
zapolnili. Poleg programa je hiSa 
Genesis Productions izdala knji- 
go The Human Body, ki pa ni 
vkljufiena v paket. 

Ta vsebuje torej. Prvo je bogat 
anatomski plakat filoveSkega tele- 
sa, drugo spremna broSura. ki je 
pravo nasprotje zgoraj omenjene. 
Vsakemu poglavju (programu) je 
namenjeno izfirpno, a jedmato 
spremno besedilo, dodana so Se 
kratka sploSna navodila. Tretji in 
glavni del pa sta dve kaseti, na 
katerih najdemo sedem progra- 
mov: Celice, Prebava, Dihanje, 
Obtok, 2ivfievje, MiSice in Ma- 

Programi predstavljajo glavna 
dogajanja, ki organizmu omogo- 
fiajo preJivetje. rast in razmnoie- 
vanje. Ustavimo se na kratko pri 
vsakem od omenjenih. Prvi prika- 
zuje delovanje celic in predstavi 
razlifine vrste celic, njihove dele 
ter njihovo presnovo (vstopanje 
maSfiob, glukoze in aminokislin v 
celico). Predstavitve so zelo na- 
tanfine in brez nepotrebnih po- 
enostavitev; to veija v enaki meri 
tudi za vse druge programe. Izbira 
posameznih moinosti je seveda 
prepuSfiena uporabniku, kar prav 
tako veija za ves paket. Program 
Prebava se pravzaprav tesno na- 
vezuje na prejSnjega. V njem je 
predstavljena prebava beljakovin, 
maSfiob in ogljikovih hidratov v 
posameznih odsekih prebavne 



ICRE, 


poti. ZakljuSI se s simulacijo delo- 
vanja jeler v razliinih pogojih - 
od slradanja do prekomerne pre- 
hrane. Tretji program prikazuje 
dihanje. Domiselno je prikazano 
potovanje krvi skozi srce in pljuSa 
ter njena oksigenacija (napajanje 
s kisikom). To dogajanje lahko 
opazujemo s -fiasovno lupo«, ob 
fiemer se izpiSe komentar, ali pa v 
hitrem »zivem- zaporedju. Seve- 
da je tudi tu nato dodana simula- 
cija: dihanja pri teku, zadrievanja 
dihanja in pospeSenega dihanja. 
Program o krvnem obtoku se prav 
tako nekako navezuje na prejSnje- 
ga. V njem opazujemo obtok v 
petih odsekih telesa in tako kot 
prej lahko izberemo upotasnjeno 
dogajanje. Ker Obtok nima nika- 
krSnega dodatka, je izmed sed- 
mih najskromnejSi. 

Prvi program na drugi kaseti 
(torej peti po vrsti) nosi naslov 
iivfievje. Seznanja s tern, kako 
iivfini sistem - vkljudno z mo2ga- 
ni - nadzoruje in usklajuje delo 
telesa. Tudi to poglavje, razdelje- 
no v dva dela, odlikuje natan- 
6nost. Prvi del ilustrira prevajanje 
2ivSnih impulzov do moigan. V 
drugem lahko izbiramo razliine 
vidne in sluSne drailjaje ter opa- 
zujemo, kako jih mo2gani tolma- 
iijo. Ostaneta Se programa MiSice 
in Maraton. MiSice opisujejo bl- 
okemiino podlago krfienja miSic 
in nadzor moiganov nad miSica- 
mi, konfiujejo pa se s pravo arkad- 
no igro spretnosti in hitrosti, pri 
kateri se Slovak zave, kako zaple- 
teno je na videz Se tako enostav- 
no gibanje, Zadnji je program Ma- 
raton. V nekaterih ocenah ga ime- 
nujejo vrh paketa. Ceprav je zelo 
dognan, se bomo izognili tej oz- 
naki, ki je nekoliko krivifina do 
drugih programov. Gre za simula- 
cijo, v kateri sodelujejo vsi prej 
opisani procesi in ki ponazarja 
dogajanje v telesu med dolgo, na- 
porno obremenitvijo. Uporabnik 
dolofia lastnosti tekaCa (starost, 
spol, te2o, treniranost, ali je kadi- 
lec ali ni), doliino in hitrost teka, 
nato pa lahko spremlja devet fizi- 
oloSkih parametrov (dihanje, srfi- 
ni utrip, temperaturo, raven lakta- 
ta itn.). Tek mora voditi tako, da 
se konSa brez nevarnosti za 
zdravje maratonca. In fie ste zelo 
sadistifino razpoloJeni (tako kot 
eden izmed ljubiteljev mavrice. ki 
je dobil Body Works na posodo), 
boste z velikim veseljem poSiljali 
na maraton debele kadilce in opa- 
zovali, kako se sesedajo sredi 
proge. 

Opisana zbirka vsekakor zaslu- 
2i vso pohvalo in priporoCilo brez 
zadrikov. TakSnih, vsebinsko in 
gratiCno dobro oblikovanih pro- 
gramov bi si Se 2eleli. Na koncu 
nam je 2al le zato, ker nima naS 
raSunalnik 256 K pomnllnika in 
tako ne more vsebovati vseh pro- 
gramov naenkrat. OdveS je ome- 
njati, da so vsi programi napisani 
v strojni kodi in niso zaSSiteni na 
ravno najenostavnejSi nafiin. Ve- 


Ija pa povedati, da imajo vgrajeno 
opcijo za prenos na mikrotrafinik 
(2al le en program na mikrokase- 
to, vse shranimo z ukazom RUN). 
-DinamiSno raziskovanje Slove- 



Zadnji med uvodoma omenjeni- 
mi programi je Neonatal Ventilati- 
on. Od prejSnjih dveh skupin pro- 
gramov se razlikuje po tern, da je 
resna simulacija resniSnega dela, 
ki fiaka pediatra npr. v porodniS- 
nici ali na oddelku za intenzivno 
nego. Program je dr. Clayden na- 
menil svojim Studentom in sta2i- 
stom kot pripravo oz. seznanjanje 
z -ventilacijo- novorojenika (to 
je dihanje s tako imenovanimi 
umetnimi pljufii). Gre namrefi za 
naslednje: iz razlifinih vzrokov se 
lahko zgodi, da novorojenCek ali 
(Se pogosteje) nedonoSenSek ni 
zmo2en dihati sam. V takSnih pri- 
merih je, poleg drugega zdravlje- 
nja, pomemben ukrep umetno di- 
hanje s pomoCjo aparata. NaS 
program simulira ravno to. Zdrav- 
nik lahko pri takSnem dihanju 
uravnava veC -spremenljivk-. 
Prav tako je v programu, kjer pri- 
lagajamo koncentracijo kisika, 
frekvenco dihanja, pritisk vdihane 
meSanice, t.i. PEEP (pozitivni 
konini ekspiratorni pritisk) ter 
vdiSno/izdiSno razmerje. KonSni 
cilj je doseSi kar najnormalnejSo 
krvno koncentracijo kisika in 
ogljikovega dioksida ter kislost 
(pH) krvi. V programu spremljamo 
in spreminjamo dogajanje v prvih 
12 urah novogorojenfikovega 2i- 
vljenja. Seveda je za dobre rezul- 
tate v programu (kaj Sele v resni- 
ci) potrebno ustrezno poznavanje 
fiziologije. Kljub znanju pa uspeS- 
no vodenje simulacije ni mafiji ka- 
Selj za tistega, kl takSnega zdra- 
vljenja ni vajen. Posredno je ta 
ugotovitev pohvala samemu pro- 
gramu, ki da uCencu osnovne 
smernice za prve korake v resnifi- 
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prepridan, da je s samo igro nekaj 
narode, se obrni na Erosott 

4. Avtorja programa sla dva: 
oba sta plsala basic, prvi pa je 
poleg tega sestavil strojne ruline 
in drugi risal - tako slike v igri 
sami kot naslovno sliko. 

Poleg tega prisegata na ROM Di- 
sassembly, da je njun izdelek 
100% originalen. Poskusi in pre- 
pridal se boS. Se tole: nesramno 
bi bilo uspeSen domad program 
kopirati in tako odiirati stvarniko- 
ma pladilo za njun trud. Sicer se 
igra sama presnemovanju uspeS- 
no upira, ker pa lahko sredaS za- 
sluJkarskega pirata na vsakem 
vogalu, mislim, da je treba to po- 
sebej poudariti. 

P. S.: Ko smo z zaslona fotogra- 
tirali slitico, ki si jo lahko ogleda- 
te ob naslovu. smo ugotovili, da 
smo bralcem dolzni nekaj dodat- 
nih pojasnil. 


1. Predigra. Najbolj razburljivo 
je to, ali se bo program naloSil ali 
ne. Menda ima to nekaj opraviti z 
za££ito (ne kontracepcijsko, tem- 
ved proti presnemavanju). 

2. Igra. Ni poStena! Dekle VED- 
NO poskuSa sredo za tabo in poz- 
na rezultat; ni je torej enostavno 
sledi. 

3. Partnerica. Trudi se, da bi bia 
zabavna in stresa kakih deset 
standardnih komentarjev, ki pa 
primerno upodasnijo igro. 

4. Sladenje. SkuSali smo pos- 
neti kak nekoliko manj obleden 
prizor, se trudili, metali kocko in 
-kramljali- s simpatidno soigral- 
ko. Na sproiilec smo pritisnili, ko 
bi dekle moralo odloiiti kos oble- 
ke, toda rafiunalnik je prepredil 
naSe greSne nakane in se je rese- 
tiral. Igra je torej primerna tudi za 
majhne otroke. 



ANDREJ MARClC 


IS 


t iSa First Star -res ve, kaj 
a: po programu leta (B. 
se ji obeta Se eno priz- 
so) so tudi novo igro Spy 
versus Spy (Vohun proti vohunu) 
v Angliji te predlagali za program 
leta. Igra nas ie na zadetku prese- 
neti z izjemno lepo in humoristid- 
no *Spico-: vohuna sta prav tako 
smeSna kot B. C. Menu je dober, 
le navodila so pomanjkljiva. 6e 
igrate proti radunalniku, mu lahko 
' spreminjate -inteligendni kvoci- 
ent-; pri tern pa nikar ne pretira- 
vajte, saj na najviSjem nivoju igra 
kot Platini. 

Cilj je preprost: preiskati mora- 
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te neko hiSo in v njej najti Stiri 
predmete. Pri tern vas kajpada 
ovira nasprotnik, ki bi prav tako 
rad priSel do teh predmetov in 
vam jih izmaknil. In kakSen na- 
sprotnik! Krvoloden, mimogrede 
naredi iz vas angeldka . . . Ko naj- 
dete vse predmete, morate poi- 
skati Se smetiSnico, zbrati vse 
predmete in jo hitro odkuriti na 
letaliSfie (brez smetiSnice bi na- 
mrefi morali vsak predmet pose- 
bej nositi iz sobe). 

Vmes je seveda zabavno: z 
bombo lahko miniramo omarico; 
z vrvico, napeto od pohiStva do 
vrat, sproiimo piStolo, ko na- 
sprotnik odpre vrata; nad vrata 
lahko nastavimo loniek s kemika- 
lijami in nasprotnik se bo spreme- 
nil v okostnjak, ki se zasveti kot 


iarnica, preden odplahuta v ono- 
stranstvo. Seveda pa tudi na- 
sprotnik ne miruje in nam nasta- 
vlja podobne pasti. K sreii se lah- 
ko zavarujemo: v omarici za prvo 
pomofi so Skarje za rezanje vrvi- 
ce, v rjavi omarici naprava za de- 
montaio bomb, v beli omarici 
kleSfie za odstranltev vzmeti, na 
obeSalniku deSnik proti kemika- 
lijam. 

Zaslon je razdeljen na dva dela 
in vsak igralec hodi po svojem 
koncu ter pregleduje sobe. Ani- 
macija je veS kot odlidna, pro- 
gram udinkuje izredno realistidno 
- med preiskavo hiSe dvigujemo 
omarice, kukamo pod slike itd. 
Kadar iz nasprotnika naredimo 
angeldka, se vohun prav cinidno 
zasmeje (prav tako takrat, ko 
uidemo na letaiiSde). In ko ga pre- 
tepamo, mu das hitreje tede kot 
nam (de mu zmanjka dasa, osta- 
nemo sami in naloga je potem 
dokaj lahka, vendar ne smemo 
pozabiti na pasti, ki nam jih je 
nasprotnik nastavil, ko je bil Se 
»iiv-). Igra je dodatno zasoljena 
tako, da se vrata na letaiiSde poja- 
vijo Sele tedaj, ko imamo pri sebi 
vsaj tri predmete. Skratka, igra ni 
za ljudi s slabimi iivci. 


The Hobbit - 
igra za vse 
case? 

TOMA2 SUSNIK 

MILOS iEtEU (nadrt In riaba) 


T he Hobbit je pojem radunal- 
niSke pustolovske igre: 80 
lokacij, 30 ilustracij. slovar 
s 500 besedami. 16-stranski pri- 
rodnik, posebna knjiga z reSitvi- 
jo . . . Stirideset K programa so pi- 
sali Stirje ljudje celih osemnajst 
• mesecev. 

Mik igre, ki je nastala po isto- 
imenskem delu J. J. R. Tolkiena. |e 
v tern, da ni nikoli disto enaka. 
Znadaji oseb v njej se nepresiano 
spreminjajo, znajdemo se v ne- 
predvidljivih polotajih, zato je 
skoraj nemogode dati stoodstot- 
no zanesljivo navodilo za reSitev. 
Morda se ta razmeroma -stari- 
program prav zato dviga nad vse 
druge pustolovSdine. Nekateri ce- 





lo prisegajo, da je The Hobbit igra 

ReSitev, ki jo objavljava, velja za 
commodore 64. Pri drugih tipih 
(spectrum, amstrad) so mo2na 
manjSa odstopanja. Najin recept 
seveda ni dokonfien, zato poziva- 
va vse refievalce, naj se javijo s 
svojimi izkuSnjami in predlogi za 
zboljfiavo. 

Najprej nekaj o osebah in 
krajih: 

GANDALF in THORIN sta prija- 
telja, ki ti vseskozi pomagata. Ni- 
kar ju ne poskuSaj ubiti, saj bo 
takoj konec igre! 

GOLLUM je nevaren sovraznik, 
ki ga je najbolje takoj ubiti. Ne 
posluSaj njegovih -nasvetov- - 
fie predolgo odlaSaS, se iahko 
zgodi, da ti celo ukrade prstan 
(nevidnost). kar spet pomeni 

Zelo nevaren kraj je GATE OF 
MIRKWOOD. Vsaka hoja na vzhod 
(E) od tarn se kaj hitro konCa s 
tern, da te opazuje PALE BULBO- 
US EYES in si v naslednji sliki 
spet na zafietku. 

Rivendell je edini kraj, kjer lah- 
ko ELROND prebira zemljevid 
(MAP). Vfiasih pove precej zani- 

Igra se dogaja tudi tedaj, ko raz- 


miSljaS, kaj bi napisal. V trenutku 
se Iahko prikaie kdo, ki ti streze 
po 2ivljenju. Zato je najbolje vtip- 
kati PAUSE in prekiniti program. 
V -kritifinih trenutkih- shranimo 
lokacijo, do katere smo mukoma 
priSli, na kaseto (firko za firko 
vtipkamo SAVE). Ce ne obhodiS 
vseh prostorov, se prav Iahko 
zgodi, da prides do konca in nisi 
reSil niti 80 odstotkov pustolov- 
Sfiine. 

Zdaj pa, Mirko, hopla na ra- 
dirko! 

Comfortable tunnel 

OPEN DOOR 
E 

Trolls clearing 

SE 

Rivendell 

SAY ELROND .HELLO- 

SAY ELROND -READ MAP- (fie 

ima zemljevid) 

E-N-NE-N-SE-D-D-D-D-E-GET 
KEY-U-W-N-W-W 
Trolls clearing 
GET EVE 

Hidden path 

UNLOCK 

OPEN 

GO 




Trolls cave 

GET EVE 
S-S-SE-E-E 

Narrow place 


WAIT (da se poka2e Goblin) 

N-SE-E 

GET RING 

KILL GOLLUM (fie je tu) 

N-SE-W-N-D 

WAIT (da te zaprejo) 


Goblins' dungeon 

DIG SAND 

BREAK TRAP WITH SWORD (vfia- 
sih moraS vefikrat ponoviti) 

GET KEY 

Pazi, da bo tukaj tudi GANDALF 
(ali THORIN), ki te edini Iahko ne- 

Ce'jfhni, pofiakaj na WAIT. 

SAY GANDALF -CARRY ME- 
Ce nofie, pomeni, da si pretelak. 
NapiSi: EAT LUNCH ali EAT 
FOOD. 

SAY GANDALF -OPEN WINDOW- 
SAY GANDALF -GO WINDOW- 

Dark winding passage 

SW 

WEAR RING (postaneS neviden) 
D-E 

OPEN DOOR 
U-E-E- 
DROP RING 
GET RING 


Beorn's house 

NE 

Vefikrat LOOK in WAIT, da te WO- 
ODEN ELF zapre v 

Dark dungeon 

WAIT (ponavljaj, da se odpro rde- 
fia vrata - RED DOOR) 

KILL WARG WITH SWORD (fie je 
tu!) 

GO DOOR 

WEAR RING 

Cellar with barrels 

KILL BUTLER WITH SWORD 

OPEN TRAP 

GET BARREL 

THROW BARREL THROUGH 

TRAP DOOR 

JUMP 

Long lake 

E 

Wooden town 

DROP RING 
GET RING 

SAY BARD -N- (fie note, pona- 
vljaj oz. SAY BARD -HELLO- ipd.) 

Strong river 

WAIT (ponavljaj. da se pojavi RED 
DRAGON) 

SAY BARD -SHOOT DRAGON - 

Ruins of town 
N 

Front gate 

Dragon’s halls 
GET TREASVRE 

S-S-S-D-S-S 

waterfall 

WAIT (ponavljaj, da te spet zapre 
WOODEN ELF) 

Dark dungeon 

WAIT | 

WEAR RING 
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OPEN DOOR 
GO DOOR 

Elvenklngs cellar 
N 

WEAR RING 
READ MAGIC DOOR 
LOOK DOOR 

WAIT (da se odprejo vrata) 

Elvish clearing 
SWASH WEB 
W 

Gloomy place 

w-w 

Beorn's house 
N 

Great River 

SW 

Misty mountain 
W 

Rivendell 
Trolls clearing 


SW 

Empty land 

OPEN DOOR 

GO THROUGH 
Comfortable tunnel 
OPEN CHEST 
PUT TREASURE 

A cheering crowd of dwarves, 
hobbits and elves appears. Led by 
Gandalf they carry you off into the 
sunset, proclaiming you hero of 
heroes and master adventurer!!! 
You have mastered ... % of this 
adventure. 

Za raiunalnlk commodore C-64 
obslaja tudi verzija THE HOBBIT 
II,. kl ima izboljiano, te lako od- 
liino, grafiko In lanlasliino glas- 
beno spremljavo. Nl{ iudnega, 
saj obsega program kar dve di- 
skeli Ipribl. 330 KBI). Prava paSa 
za o6i In uSesa torejl 



CRT JAKHEL 
SASO GABERSEK 


■SJBec kopico iger, ki kroiijo 
[▼el po drnem trgu. je zadnje 
■▼■lease prav malo takSnih, 
ki se jih ne bi navelidal te po 
enem dnevu ali pa kar po prvem 
vtisu. TakSne misli dloveka oble- 
tavajo, ko se v raiunalnik nalaga 
igra Starion. In potem je 2e ob 
zadetnem efektu preseneden, na- 
mred ob trodimenzionalni rotaeiji 
njegove vesoljske ladje, ki je med 
igro sicer ne vidi... Naloga? S 
sestreljevanjem sovra2nikovih le- 
tal moraS naloviti vse drke, jih se- 
staviti v anagrame in jih postaviti 
v letnicoi ki se ti zdi najverjetnej- 
Sa. Na razpolago imaS devet polj, 
vsako polje pa obsega devet let- 
nic (skupaj torej 81 letnic), pove- 
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zanih z vpraSanji, ki jih moraS re- 
Siti. Letnice so v vsakem polju raz- 
vrSdene po natandno dolodenem 
zaporedju in ko streS ta oreh, je 
tretjina dela opravljena. 

Drugi tretjini obsegata: 

- sestreljevanje sovra2nikov 
(battle with enemy) 

- pobiranje drk (pick up letter) 

- sestavljanje anagramov (tell 
me what do you think it is) 

- iskanje dasovnih vrat (go for 
time warp) 

- dolodanje letnice 

- iskanje Zemlje (fly to planet 

- reSevanjevpraSanjanaZemlji 

Se tole: de kljub vsem mo2nim 

anagramom (alter cargo and try 
again) ne najdeS reSitve, potem se 
moraS pad podati k novim dasov- 
nim vratom (battler fot next time 
warp) in izbrati drugo letnico. 


Ce zdaj vse skupaj strnemo, 
ugotovimo, da je igra v bistvu po- 
dobna igri Time-gate, tj. popra- 
vljanje zgodovine. Dejstvo pa je, 
da so obidajne rodne spretnosti 
premalo, in moraS malce o2emati 
mo2gandke, saj ni madji kaSelj 
poznati vso zgodovino! Skratka: 
arkadna igra, ki je elegantno 
zdru2ena z miselno uganko. Po 
nekam dudnem Hampsteadu je 
firma Melbourne House spet pri- 
kovala igraldevo pozornost na za- 

Se nekaj pohval: - slike lahko 
med igro kopiramo (s tiskalni- 
kom), - komande lahko definira- 
nio sami, - delo s kasetofonom je 
lahko, instrumenti so pregledni in 
ne zavzemajo ene tretjine za- 

Vsem sotrpinom v boju s Stari- 
onom ponujamo odgovore na 
osemdeset zgodovinskih vpra- 
Sanj, kar je skoraj ves prvi blok 
(block 1 , grid x, zone x). V prime- 
ru te2av poklidi (061) 348-270, po 


grid 1 

1831 electricity 
1 985 starion 
1893 aspirin 
1858 telegram 
1968 bible 
1957 eec 
1897 diamond 
1905 relativity 
1980 rhodesia 


grid 21965 leonov 
1588 armada 
1587 axe 
1776 seal 
0814 egbert 
1815 Wellington 
1764 coal 
1883 krakatoa 
1086 preface 

grid 3 

1919 treaty 
1942 atom 
1982 spectrum 
1547 ivan 
1783 ballast 
1901 S 


1879 lamp 
1889 eiffel 



1986 halley 
1896 aerial 
1953 everest 
1983 avon 
1565 tobacco 

- 2222 umbrella 
1840 rubber 
1840 penny 
1789 cakes 

grid 5 

1885 petrol 
1949 nato 
2001 odyssey 
1895 gilette 

- 0219 alps 

- 0035 asp 
1898 radium 


0982 eric 
1959 hawaii 

grid 6 

1871 ribbons 

1867 alaska 
1945 uranium 
1944 d 

1897 electron 
0079 Vesuvius 
1869 table 
1999 eclipse 

grid 7 

- 0163 ?(-sotetar-) 
1922 insulin 

1042 edward 
1851 exhibit 
1756 Calcutta 
1999 china 
1812 cannon 
1867 nobel 
1773 tea 

grid 8 

1912 iceberg 
1929 crash 
1969 eagle 
1492 bahamas 
1953 orb 
1066 arrow 

- 0543 triangle 
1796 needle 
0004 manger 

grid 9 

1805 nelson 
1911 pole 
1900 hydrogen 
1837 morse 
1454 ink 

- 0044 ides 



1914 archduke 
1969 boom 
1682 apple 

Se tole: odgovorl v posamezni 
reSetki (grid) so navedeni po vrsli. 
To pomeni. da npr. na petl reSetki 
leta 1949 zbiraS firke za "Odys- 
sey-, v prvi reSetki leta 1957 pa za 
"diamond-. Upamo, da smo ra- 
zloZili dovolj jasno. Tako vedno 
veS, katera beseda bo naslednja 
in se teie izgubiS. Veliko uspehal 



VLADO SKAFAR 


| udi zalozniiko hiSo Softwa- 
re Communications so za- 
peljale letne olimpijske igre 

v -mestu angelov". Toda Brain 
Jacks, judoist svetovnega slovesa 
in zvezdnik anglosaSke televizije, 
ki je novi igri posodil ime in podo- 
bo, nam pokaZe, da v Los Angele- 
su ni bila na sporedu samo atleti- 
ka, kot bi sklepali po poskusih 
drugih softverskih hiS (Micro 
Olympics, Sport Hero, Oecat- 
hlon), Scenarij -Izziva superzved- 
nika« je gotovo precejSnja osveZi- 
tev za mikrorafiunalnike. ki so se 
Ze malce pregrevali zaradi suho- 
parnih tekov, skokov in metov; 
ponuja nam namrefi vrsto disci- 
plin, ki morda niso privabile toliko 
gledalcev kot »kraljica Sportov-, 
vendar so kljub temu zelo zani- 

Igra je sestavljena iz dveh de- 
lov, obsegajofiih po Stiri discipli- 
ne. Rafiunalnik tofikuje vsako po- 
sebej, na koncu pa vam pokaZe 
seStevek, ki mora biti boIjSi od 
Brianovega, fie Zelite igro nadalje- 
vati na naslednji stopnji, kjer je 
Brian seveda veliko hitrejSi in ne- 
varnejSi. Na peti stopnji je res pra- 

vi -superstar-, vsaj po merilih 
normalnih filoveSkih refleksov. 
CAPS SHIFT - levo, SPACE - 
desno, ENTER - strel . . . Niti eno- 
letni strojepisnl tefiaj ti ne poma- 
ga kaj dostil Za vsako disciplino 
je dolofiena norma, ki jo imate 
izpolniti, fie Zelite dobiti toike. Ni 
sicer nikjer napisana, toda kmalu 
boste ugotovili, da jo morate upo- 
Stevati. Na zafietku izberete Se na- 
fiin igre: s tipkovnico ali z igralno 
palico. In potem - start . . . 

Prvi del. Teka na 100 metrov 
(Running) ni treba posebej razla- 
gati, saj smo ga srefiali Ze v dru- 
gih rafiunalniSkih igrah. Izmenifi- 
no pritiskatetipki za levo in desno 
in tako pritefiete na cilj. Spodaj 
utripa ime tekmovalca, ki trenut- 
no vodi; sprlnterja namrefi tefieta 
vzporedno in Sele na koncu se 
pokaZe razlika. Norma je 36 se- 
kund, moj rekord pa 13,24 se- 

Lokostrelstvo (Archery) je ne- 
koliko bolj zapleteno. Najprej do- 
lofiite jakost vetra - najbolje je O, 
saj puSfiita tedaj leti naravnost. To 
storite s tipko za desno - vstavite 
Stevilko. Tarfia se nato zafine 
spuS£ati in zdaj morate dolofiiti 
viSino loka (s pritiskom na tipko 
za strel). Ko pritisneS prvifi, se lok 
dviga, ob drugem pritisku pa se 
ustavi in sproZi sepuS£ica. Najpri- 
mernejSa je viSina kroga 5.0. Na 
voljo imate pet puS£ic in seStevek 
vseh petih strelov je kon£ni rezul- 
tat. Moj rekord je 245 krogov od 
250 moZnih. 

Kolesarjenje (Cycling) je po- 
dobno teku: za £im vefijo hitrost 
izmenifino pritiskate tipki za levo 
in desno, hkrati pa morate - kot 


pri prvem kolesu - menjavati pre- 
stave, ki jih je pet. Za prestavljanje 
morate nabrati dovolj hitrosti in 
potem s tipko za strel prestavite v 
viSjo prestavo. Cilj: £im hitreje 
prestaviti do pete in skuSati voziti 
v tej prestavi do konca. Ce pa 
hitrost izgubite, vam rafiunalnik 
avtomatifino prestavi v niZjo pre- 
stavo. Tudi pri tej disciplini utripa 
ime vode£ega tekmovnlca. Norma 
je 1 min. 5 sek„ moj iiajbljSi rezul- 
tat pa je 46,30 sek. 

Nogomet (Football) igraS s tre- 
mi Zogami in lahko zabijeS tri go- 
le. Pred tabo je pet belih piramid; 
fie stojiS ob strani, se bodo pira- 
mie pofiasi premikale in tudi £as 
bo slabSi. Na voljo pa imaS vsega 
dve minutil V boju s stoparico 
moraS voziti slalom med pirami- 
dami, s tipkami O in P pa zma- 
njSujeS ali povefiujeS hitrost »dri- 
blinga-. Ce konfiaS prej kot v 50 
sekundah, dobiS nagradne to£ke. 
Gol pa najlaZje daS tako, da zavi- 
jeS levo all desno in tedaj, ko za- 
sliSiS ZviZg za strel, kreneS na dru- 
go stran. Moj najboIjSi £as: vse tri 
Zoge v mreZi v 29,5 sekunde. 

Drugl del. Plavanje (Swimming) 
obvIadujeS z vsemi tremi tipkami. 
Za hitrost zamahov pritiskaStipke 
za levo in desno. vendar moraS po 
celem zamahau vdihniti zrak - to 
storiS s tipko za strel, brZ ko se na 
zaslonu izpiSe AIR (zrak). Ce nato 
pozabiS, se tvoj plavalec na lepem 
ustavi. Ime vodilnega plavalca 
utripa na spodnjem delu zaslona. 
Pri tej igri je zelo lepo prikazan 
prihod na cilj. Norma je 46 se- 


kund, moj najboIjSi rezultat pa 
31,24 sekunde. 

Partnerna gimnastika (Squat 
Thrusts) traja eno minuto. Iz £e- 
pefiega poloZaja. z rokami, uprti- 
mi ob tla, moraS kar najhitreje 
stegniti noge (s tipko za levo) in 
jih nato spet skrfiiti (tipka za des- 
no). Moj najboIjSi rezultat: 44 vsaj 

Kanu (Canoing) je najlazja dis- 
cipline v drugem delu. Cim hitreje 
moraS izmenifino pritiskati tipki 
za levo in desno, sicer ne veslaS 
naravnost. Spet utripa ime vode- 
fiega temovalca. tod veslanje je 
tako lepo prikazano, da moreS ze 
po premikanju vesel presoditi, 
kdo je hitrejSi. Norma je 57 se- 
kund, moj rekord pa 41,63 se- 
kunde. 

Gimnastika na bradlji (Arm 
Dips) zahteva fiim hitrejSe zibanje 
' iz enega v drug skrajni polozaj. 
Hitrost krmiliS s tipkama za levo in 
desno, pozibavanje pa s tipko za 
strel in sicer takrat, kadar je telo- 
vadec v skrajnem poloZaju - fie 
zamudiS, gibi ne bodo tekofii In 
hitri. Moj najboIjSi rezultat: 29 zi- 
bov v eni minuti. 

Za zabavo v druibi je igra kar 
zanimiva, zelo pa razofiara zvok in 
deloma tudi grafika. Zvoka skoraj- 
da ni, kot da ga spectrum sploh 
ne bi poznal; le ob koncu vsake 
stopnje sliSiS melodijo in le ZviZgi 
pri nogometu prekinejo tiSino. 
Rekordi so popolnoma nemogo- 
£i. zato jih ne jemljite resno. Vsi 
tisti, ki boste popravili moje rezul- 
tate, pa piSite uredniStvu. 


POZOR! NajboIjSi in najnovejSi programi za ZX spectrum. Za 14 
do 15 programov v enem kompletu cena je samo 700 dm! Dobavni rok 

Komplet F: Raid over Moscow, Blue Max, Jasper, Pole Position . . 
Komplet G: Everyone's Wally, Chinese Juggler, Delta Wing, Space 
Shuttle . . . 

Komplet I: Dark Star, Run for Gold, Killing. Bruce Lee . . . 

Komplet J: Mooncresta, Zaxxon, Return of Jeddy, Ski Star 2000. . . 
Komplet K: Eddie Kidd, Baseball, Airwolf, Buggy Blast 
Komplet L: Strip Poker, Shadow Fire, Gyron, Dukes of Hazzard. . . 
Komplet M: American Football, Boxing, Chuckie Egg 2. King Arthur.. 
Za vse informacije in brezplafien katalog se oglasite na naslov. Jovan 
Dakifi, Bulevar revolucije 420, 11000 Beograd, tel. (011) 414-997. 

TM-559 








spec. 48 40 
Projects spec. 48 38 

Microsphere spec. 48 28 

U. S. Gold spec. 48 25 

Ultimate spec. 48 20 

The Saga of 

Erik the spec. 48 16 

Viking Level 9 


Prvih deset Mojega mikra 


Dopusti! Poslali ste nam samo 596 glasovnih. Med njimi smo jih 
za nagrade izzrebali Sest. 

Prvo nagrado, svetlobno pero za spectrum, podarja Hardware 
servis, izdelovalec rafiunalniSkih dodatkov (AljoSa JerovSek, Verje 
31 a. 61215 Medvode, tel. (061) 612-548). Nagrado dobi: Matjaz 
Stefan, Vlahovifieva 28, 66280 Ankaran. 

Drugo nagrado, kaseto Kontrabant 2 (darilo Zalozbe kaset in 
ploSC RTV Ljubljana, dobita: Fatmire Sadiku, ul. G. Terbeshi, b. b„ 
38214 Vugiterne, in Martin Grubar, PetroviCeva 5. 61000 Ljubljana. 


Tretjo. Cetrto in peto nagrado, knjigo Mirko tipka na radirko (oz 
Gle Pericu, kuca na gumicu) dobijo Sasa Spasic Kardelieva 17 
Trupale, 18202, G. Toponica, Ni§, Blaz Pipan, Na Jami 7, 61000 
Ljubljana in Goran BojidC, MoSe Pijade 116. 26000 Panievo. 

Tudi prihodnji mesec vas cakajo podobne nagrade. Na dopis- 
nico napisite svojo najljubSo igro, zraven pa ime. priimek in 
naslov. Glasovnico poSIjite do 15. avgusta na naslov: Moj mikro. 

Titova 35, 61000 Ljubljana. 
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Pri poslovanju se iz dneva v dan 
sreCujemo s Stevilnimi podatki, k 
jih je treba neprestano shranjevati 
dodajati, spreminjati, iskati, poSi 
ljati drugam in ponovno shranjeva 
ti. Za takSno delo je potrebno veli 
ko pridnih rok in se teh vdasil 
zmanjka. 

PARTNER 2000 ponuja svojo 
kot pomoc v obliki standardnih po 
slovnih aplikacij: GLAVNA KNJI- 
GA, SALDAKONTI KUPCEV 
IN DOBAVITELJEV, OSNOV- 
NA SREDSTVA, OSEBNI DO 
HODKI IN OBRACUN PRO- 


METNEGA DAVKA. Velik del 
dela misic tako odpa.de: misice so v 
PARTNERJU 2000! 

PARTNER 2000 ima 128 KB no- 
tranjega pomnilnika, disketno eno- 
to ( 1 MB) in disk ( 1 0 MB) ter prik- 
ljufiek za tiskalnik. PARTNER 
2000 lahko povezete z lepopisnim 
in matricnim tiskalnikom ali po po- 
trebi celo s centralnim velikim ra- 
Cunalnikom. 

Vsem uporabnikom rafiunalnikov 
PARTNER je na voljo razvejena 
vzdrievalna sluzba v mestih sirom 
po Jugoslaviji in Solanje v izobraz- 


valnih centrih ISKRA DELTA. Za 
vsak poslovni program organizira- 
mo tridnevno solanje uporabnika 
(operaterja). Novost so enodnevni 
brezplacni seminarji o uporabi 
PARTNERJA v Ljubljani. Beogra- 
du, Sarajevu in Skopju. 

Pri racunovodskem delu je treba 
imeti zanesljivega tovarisa. To je 
lahko PARTNER 2000. 

Odlocil sem se. Potrebne so mi do- 
datne informacije. Posiljam vam iz- 
polnjen kupon in svojo poslovno 
vizitko. 


Iskra Delta 

p.p. 581 

61001 Ljubljana 


□ Zelim dodatno informacijo. . 

□ 2elim ponudbo 

□ Zelim povabilo na seminar . . 


